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Всем привет! 

Как вы знаете, при тихой погоде Днепр просто чу- 
ден. И, поверьте, Киев тоже был не менее чуден в нача- 
ле июня, когда мы с выпускающим отправились погла- 
зеть на тамошнюю игровую выставку "Игроград". По- 
года стояла как вкопанная - мы глотнули лета в кашта- 
нах, которое все никак не доберется до промозглой 
Москвы. 

На выставке "москалей" встретили более чем ра- 
душно. И хозяева-устроители (Издательский дом 
"Мой компьютер") и участники, многие из которых де- 
монстрировали проекты, которые не стыдно было бы 
представлять и на ЕЗ. Может, не всегда они соответст- 
зовали мировому уровню по форме, но за идеи и уровень программирования крас- 
неть бы не пришлось. Подробности - в репортаже и статьях номера. 

Не обошлось и без местных вариантов Ота Опііпе, из которых особое впе- 
чатление произвел Аве ої Ромег. И вовсе не потому, что на соответствующем 
стенде меня первым делом затащили к большому плакату со схемой игрового сер- 
зера и попросили написать на нем "Сотник был здесь". Просто этим талантливым 
друзьям-единомышленникам-фанатам удалось создать устойчивый ультимооб- 
разный мир, который сделан "по уму". Подробности - в одном изближайших номе- 
ров. А пока скажу только, что при создании собственной системы серверов не обо- 
шлось без привлечения достаточно высокой науки (квантовой механики). В ре- 
зультат мир Аве оѓ Ромег отличается повышенной устойчивостью и никогда не 
падает. Об откатах тоже давно забыли. А еще здесь разрешено пользоваться все- 
ми читерскими и просто вспомогательными программами, более того, для любите- 
лей что-нибудь ломать проводятся специальные конкурсы. Например, ставится 
домик, в домике - стол. На стол кладется книга или любой другой предмет. Дверь 
запирается. Кто добудет книгу - получит внушительный приз. Правда, потом при- 
дется рассказать, каким именно способом тебе это удалось. Для тех, кто не хочет 
делиться опытом, существует простое средство - на них накладывается прокля- 
тие, после которого игра перестает быть в удовольствие. Некоторые из самых на- 
ходчивых и опытных ломщиков потом оказываются в штатной команде сайта. 
Один из таких товарищей как-то запустил на ОЗГлшном сервере написанную соб- 
ственноручно программу под кодовым названием "Пылесос". В результате все ве- 
щи (в том числе экипированные юзерами) с ближайших экранов "всосало" ему в 
банк. Со всеми вытекающими, не без этого. 

Сразу хочу предупредить о двух моментах: Асе ої Ро\уег - хардкорный сер- 
вер. Здесь все дается непросто, качается тяжело, скиллы растут медленно, монст- 
ры умные и агрессивные. Играть из России позволяет широкий канал, за игру взи- 
мается определенная мзда, что не мешает АоР быть самым популярным среди 
всех ультимских серверов Украины. 

Раз уж речь зашла о хардкорности. Хотелось бы устроить определенную дис- 
куссию в плане того, что более важно для игрока в играх вообще и в онлайновых 
играх - в частности: эта самая хардкорность или легкость бытия? Я только что 
отыграл в Аѕћегоп'ѕ Са] 2 и, к своему удивлению, нашел ее непродуманной и по- 
псовой. Местами - излишне простой, ненапрягающей и необязывающей, местами 
- налагающей ненужные, искусственные, за уши притянутые ограничения. А чего 
вам нужно в играх? Что для вас важно, а что второстепенно? Без чего нельзя и чем 
можно пренебречь? Пишите письма, устроим обсуждение вопроса. 

Хорошая в Киеве была выставка. И даже получила международный статус 
благодаря французу-разработчику, для которого во время дружеского подведе- 
ния итогов в одном из уютных баров на Подоле была исполнена Марсельеза (на 
языке оригинала, спонтанно и полностью, кстати). Каких-то специальных мест 
присуждено не было, зато была вручена куча дипломов, замаскированных под на- 
стенные часы. Сейчас вот один из таких дипломов тикает над ухом... 

Жаль только, что это мероприятие было проигнорировано большинством рос- 
сийских издателей, которые упустили шанс пригреть талантливых девелоперов 
на ранней стадии их творческой карьеры. 

В следующем году - ждем "Игроград" опять. 





Искренне Вали, 
Игоръ Бойко 
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Мир вам, сограждане. И миру мир! И пусть единственными войнами, которые в нашем мире 
прогрессируют, будут лукасовские З!аг \У\/агз во всех их разумных проявлениях. На больших эк- 
ранах темных кинозалов и на надцатидюймовых мониторах ваших компов. А задумывались ли 
вы когда-нибудь, сколько игрушек уже наклепано в рамках упомянутого выше франчайзинга? 
Понятно, что не пять. Скажу даже больше - и не пятьдесят (это если погрести по сусекам всех 
платформ). А слабо вспомнить всех поименно? Ну, ладно, пусть не всех. Но самых-то матерых 
вспомним? А владельцу самого крутого ДОЗУ выделим микрокомпьютер Раіт 2іге, который по 
такому поводу любезно согласилась предоставить компания ККС Госиз Ол 1БиНоп. Пусть поль- 
зует его на здоровье в качестве дополнительного хранилища информации. Ведь если раскрут- 
ка Звездный Войн пойдет и дальше такими темпами, то никакой человеческой памяти не спра- 
ВИТЬСЯ. 

Короче, от вас требуется указать, какие скриншоты к какой старворовской игрушке отно- 
сятся (особое внимание просьба уделить указанию полного наименования игр). Итоги конкурса 
будут опубликованы в сентябрьском номере "Нави". 
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Еще одна консоль от ѕопу 

На специально созванной пресс-конференции 
руководитель Ѕопу Кен Кутараги (Кеп Кащагая1) 
всего лишь через несколько недель после анонса 
карманной консоли РЅР представил широкой ау- 
дитории новую игровую платформу, получившую 
официальное название РЅХ. Устройство будет 
совмещать в едином корпусе возможности ТУ- 
тюнера и РУр-проигрывателя. Также оснащено 
жестким диском емкостью 120 СВ, портами ОЅВ 


Кен Кутараги 


2.0. сетевой картой ЕАВегпе и совместимостью с картами памяти 
МетогуЅііск. РЅХ позволит пользователям выходить в интернет, ис- 
пользуя как модемный доступ, так и 1503 /хр5І,, скачивать оттуда 
музыку, фильмы и обновления к играм. 

Также на пресс-конферен- 
ции Кутараги-сан сообщил, что в 
данный момент на стадии подпи- 
сания находятся несколько дого- 
воров с ведущими мировыми из- 
дательствами о поддержке по- 
следними новой игровой системы 
своими проектами. Что это за 
компании и что это за проекты, не 
сообщается, но это, видимо, лишь 
вопрос времени. 

Первыми, как обычно бывает 
с продукцией японских гигантов, заполучат РХ жители Страны вос- 
ходящего солнца ближе к концу 2003 года. В Европе и Северной Аме- 





рике релиз устройства намечен на начало следующего года. - А.И. 


Воистину воскресе? 

Ѕ$ігТесһ скорее жива, чем мертва. Исполнительный директор 
компании Роберт Сиротек и небезызвестная Линда Карри дали экс- 
клюзивное интервью сайту КРС ої, где поведали миру несколько 
прелюбопытных новостей. 

Во-первых, господин Сиротек сообщил, что, несмотря на дли- 
тельное молчание, фирма 5ігТесћһ не прекращала своего существова- 
ния и не собирается его прекращать. Во-вторых, Ян и Линда Карри, 


Обложка первой серии Јаддеа АШапсе 
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оставшиеся без работы в связи с закрытием отделения Ѕігаіесу Рігѕї 
в Оттаве, активно ищут возможности продолжить работу над заду- 


манными проектами. 


Для тех же, кто не в ладах с английским, сообщаем его основные ито- 
ги. Јаввеа АШапсе 3 - более чем вероятно. УПгагагу 9 - скорее “да”, 


чем “нет”. Однако в приватной беседе с бывшим сотрудником 
ЅігТесһ, нам удалось узнать, что если эти игры и будут разработаны, 
то совсем другой командой разработчиков. - А.Р. 


Компания 300 объявила о банкротстве. Успела. Добровольно 
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Кто бы мог подумать - не так уж и много време- 
ни прошло после ЕЗ, где компания гнездилась на 
вполне презентабельном стенде, а ее сотрудники 
так мило всем улыбались... 

Как бы там ни было, но 28 мая глава компании 
Вильям “Трип” Хокинс (этот товарищ знаменит 


еще и тем. что когда-то основал Еесігопіс Аг{$) в 


( 


т -31201 ~ РУУ т Е ў У е Г. 
Трип Хокинс соответствии с законом США сделал заявление о 


“Так уж 
получилось...” 


банкротстве компании. Для чего нужно было ус- 
петь заявить об этом самостоятельно? Дело в том, 
что в этом случае составляется определенный 
план. в соответствии с которым компания пытается равномерно рас- 
пределить имеющиеся активы между держателями акций и ее “дол- 
говых расписок”. При этом компания продолжает жить вполне нор- 
мальной жизнью - ее счета не арестовывают, она получает прибыль 
от продаж своих продуктов. В поданном в связи с объявлением бан- 
кротства плане Вильям Хокинс сообщил, что компания ведет поиск 
покупателей, которым можно было бы продать ее активы или всю 
ЗОО в целом. 

Но самая большая собака, пожалуй, зарыта в том, что при подаче 
банкротства под таким соусом после всех разборок с долгами, даже 
если долги не были погашены в полном объеме, сами должники счи- 
таются в дальнейшем свободными от каких-либо финансовых обяза- 
тельств. 

Кто бы еще ответил: зачем нужно было тянуть до последнего ду- 
рацкую линейку зеленопластиковых Агту Меп и при этом загубить 
на корню легендарную серию М1 & Марс? – Н\УММ 


Геймеров снова исследуют... 

В прошлом месяце на страницах сайта ЅЕСаќѓе.сот была опубли- 
кована весьма любопытная статья об исследованиях ученых из Роче- 
стерского университета. На этот раз изучению подверглась зритель- 
ная система геймеров, проводящих много времени за играми жанра 
асНоп: у испытуемых было замечено улучшение внимания, зритель- 
ного восприятия и запоминания визуальной информации. 

Пока ученые никак не смогли объяснить такой результат и про- 
должают исследования, однако они рекомендуют использовать дина- 
мичные игры для тренировок военнослужащих. 

Впрочем, не стоит уповать на асііоп-игры как на ра- 
дикальное средство улучшения ваших психических ха- 
рактеристик. Те же самые исследователи отмечают, что 
ничто так не способствует развитию бессонницы, как 
несколько часов, проведенных у яркого монитора. – А. Е, А.Р. 


Еще один Тусооп... 

Известная любителям экономических стратегий компания Саї 
"Раду Сатеѕ взялась за новый Тусооп-проект под названием Сгиіѕе 
Зыр Тусооп. Как нетрудно догадаться из названия, вам предстоит ор- 
ганизовать свой флот, специализирующийся на проведении круизов. 
В самом начале в вашем распоряжении окажутся несколько кораб- 
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лей, которые нужно оснастить всем необходимым и подобрать персо- 
нал. По ходу игры вам предстоит развивать собственное дело, зани- 
маться рекламой своей фирмы, чтобы отбить клиентуру у конкурен- 
тов, следить за состоянием флота и многое другое. 

Также разработчики обещают три режима игры: “СһаПепёе”, 
“Сагеег” и “Ореп Рау”, в каждом из которых вам предстоит прило- 
жить максимум усилий, чтобы добиться успеха и процветания. – А. Е. 


Кейра Найтли примет участие 

в озвучке Рігаїеѕ ої їпе Сагіббеап 

Кейра (Кеіга Кпіғћ!еу) играет в од- 
ноименном диснеевском фильме (про- 
дюсер Джерри Брукхаймер, режиссер - 
Гор Вербински) главную женскую роль 
- Элизабет Свен. Фильм должен по- 
явиться в прокате в начале июля. Релиз 
игры для Хрох и РС должен состояться 
накануне премьеры. “Мы в полном вос- 
торге от того, что Кейра дала согласие 
участвовать в озвучке. Ее голос и талант 
безусловно обогатят глубокий и богатый 
геймплей игры”, - потирает руки Тод 
Вон (Тоаа Уаицейп), исполнительный 
продюсер игры. Кстати, Кейра снимется 
и в следующем фильме Брукхаймера - 
“Короле Артуре” - в роли Гиневры. – 
НУММ 
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Одна из британских компаний, предоставляющая площадки для 
игры в пейнтбол, начала строительство реальной де 4цѕі, популяр- 
ной карты для Соцпќег-Ѕќгіке. Уже в августе этого года англичане 
смогут побегать не только по виртуальной Ӣцѕёу. Остальные любите- 
ли С$ по всему миру завидуют. - А.И. 


ЦМО - новое слово в хранении данных 

Японская корпорация Ѕопу на специально организованной пресс- 
конференции продемонстрировала новый носитель информации - 
Опіуегѕа! Медіа Ріѕс (ОМР). 

Помимо того, что основной задачей нового двухслойного оптичес- 
кого диска емкостью в 1,8 СВ будет хранение информации, которую в 





дальнейшем будет считывать портативная при- 
ставка РЅР, разрабатываемая все той же Ѕопу. 
На Опіуегѕа! Медіа Юіѕс также можно будет за- \ 
писать, музыку и видеофильмы. | ИМО 

Сможет ли этот носитель составить конку- \ е / 
ренцию набирающему популярность РУО, пока \ 104 / 
не ясно. Однако одно неоспоримое преимущест- бу, 
во у этого диска уже в наличии - компактные 
размеры. Его диаметр составляет всего шестьдесят 
миллиметров. - А.И. 


Даг остался доволен 

Президент ІЮЅА Дуглас Ловенстайн 
должен быть доволен. Еще во время ЕЗ он 
рассказал журналистам о том, что ІЮЅА 
опротестовала принятый в штате Миссу- 
ри закон, запрещающий прокат или про- 
дажу подросткам компьютерных игр, со- 
держащих элементы насилия, без согла- 
сия их родителей (закон был принят в 
графстве Сент Лу в октябре 2000 года). 

Федеральный суд США признал решение суда штата неконсти- 
туционным на том основании, что видеоигры попадают под Первую 
поправку (о защите свободы слова). Таким образом, за видеоиграми 
признаны те же права, что и за произведениями живописи, книгами и 
фильмами. 

На очереди - закон штата Вашингтон, который запрещает прода- 
жу подросткам игр, где демонстрируется насилие в отношении слуг 
закона и женщин. Аналогичный закон штата Индианаполис был ан- 
нулирован федеральным судом в прошлом году. 

Как видите: и демократия - демократией, и бизнес - бизнесом. ~ 
Н\УММ 


Дуглас Ловенстайн 


магі выпустит еще две “матричные” игры 

Правда, вопреки циркулирующим слу- 
хам, к ближайшему Рождеству, а уж тем 
более к премьере третьего фильма Тһе 
Маїгіх КеуоІџцііопѕ новая игра по “Матри- 
це” не появится. Не исключено, что будет 
оперативно выпущено специальное изда- 
ние, что-то вроде Епќег Тһе Маїгіх Ѕресіа! 
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Е! оп, в котором исправят все баги и недо- 
статки игры, вот уже на протяжении трех 
недель удерживающей первую позицию в 
британских чартах. Несмотря на то, что 
Епќег Тһе Маігіх продалась по всему миру 
в количестве, превышающем два с полови- 

ной миллиона экземпляров, игра не снискала особого призна- 
ния у критиков, большинству из которых показалось, что она выгля- 
дит незаконченной. 

РЕ представитель отделения Аїагі в Великобритании сообщил, 
что с ЗЫту заключен договор на разработку двух игрушек в “матрич- 
ной” вселенной. Их релизы запланированы под Рождество 2004 и 
2006 годов. ~ Н\ММ 
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В Каире все спокойно 

А тем временем фильм Тһе 
Майлх Кеіоадеа был запрещен к 
показу в Египте. Правительству 
одной из самых либеральных 
мусульманских стран не при- 
шелся по вкусу взгляд братьев 
Вачовски на проблему поиска 
Создателя. Ну и сцены насилия, 
конечно, по мнению комиссии по 
цензуре “способны повредить 
общественному спокойствию”. – А.Р. 


ЦЕРКОВЬ ХРИСТА РОСТОВА-НА-ДОНУ 
Приглашаем Вас на христианскую службу 


МАТРИЦА 


воскресенье, 23 янавря, в 16° 
в программе 

прогюфедь мэ Бабло 

Пение 

дружеское обличие 

к/ф "Мотрица" 
нод соободины ё 
Ростовская Областная Государственная Филармония 

ул. Б. Садовая, 170 





Однако же, не все конфессии 


принимают “Матрицу” в штыки 


Нереальный конкурс 

В прошлом месяце Еріс Сатеѕ и 
Аѓагі, совместно с компанией п\У1 а, объ- 
явили на официальном сайте Опгеа! 
Тоџгпатепї о начале нового беспреце- 
дентного конкурса. Соревнования будут 
проходить по следующим номинациям: 
лучший мод, лучший уоісе-рак, лучший 
уровень, лучший мутатор, лучшее неин- 
терактивное видео и так далее, всего три- 
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надцать номинаций. А побороться действительно есть за что. Общий 
призовой фонд этого конкурса составляет астрономическую сумму в 
миллион долларов США, а обладатель гран-при получит четыреста 
тысяч. - А.И. 


Динозавры возвращаются! 
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Молодая германская студия ЅЕК 
(подразделение ЗипЙо\гег$) анонсировала 
стратегию в реальном времени под назва- 
нием Рага\мгог!А (рабочее название). Дей- 
ствие игры разворачивается в параллель- 
ном измерении, где вид динозавров не ис- 
чез и продолжает жить и здравствовать 
по сей день. Игроку предстоит управлять 


Логотип конкурса поселением людей, пытающимся выжить 
Апітадо в этом жестоком и кровожадном мире, на- 
полненным недружелюбными дино. 
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Тот самый артворк-победитель лучшего космического симулятора 
прошлых лет. Теперь перед вами но- 
Более никакой конкретной информации об игре нет. Релиз Вая игра: Отправьтесь в странствия 
по галактикам, займитесь перевозкой 
грузов, зарабатывайте деньги, изучай- 
те инопланетные артефакты, улуч- 
индустрии видеоигр. - А. Е, А.Р. шайте свой корабль, освойте планеты 
и, конечно же, смело встречайте вра- 
га в просторах космоса... 





Рагауог!а намечен на 2004 год, а артворк из игры уже получил приз 
Апитабо Амагаѕ, престижного конкурса для художников, занятых в 


Банный день на Ваше. пе! 







Новый графический движок - краси- 
вейшая трехмерная графика! 





Возможность отдавать приказы каж- 
дому отдельно взятому члену экипа- 
жа, который в свою очередь получа- 
ет опыт и повышает свои умения; 


аа БЕГ. . Надоело летать? Почувствуйте се- 
| 15 щем 30 шутере, отправившись 


участвовать в штурме вражеской 
планеты! 





Середина прошлого месяца на Ва{еле прошла под знаменем 


© 2003 “Акећа" яя 
борьбы с читерством в ГлаЫо П. В результате были удалены сто две- © 2003 "ОгеатСаїсћег", © 2003 "3000 АО" 
Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 

игры с доставкой млм. с4датез.ги 


оптовая продажа: (095)363-4614 тех.поддержка - зиррои@аКейа.сот 
УГУМУ. САМЕМАМІСАТОВ.КО представитель на Украине -"Мультитрейд” ммл.тићйгаде.сот.иа Зке лла“ 


надцать тысяч эккаунтов, а все связанные с ними ключи попали в 





черный список. При повторном использовании читов любой СО-Кеу 
из черного списка автоматически будет выдворен с Ваїе.пеї навсег- 
да. - А.И. 


Первым делом 





В отличие от Сотраї Ей Ѕітиаїог 2, третья часть знаменитой 
игры от Місгоѕоѓі не спешит “обрастать” новыми самолетами. Тем от- 
раднее звучит анонс Еигеро\тег, первого коммерческого адд-она для 
СЕБЗ. 

Итак, нас ждет более десятка (если быть более точным, двенад- 
цать) новых самолетов. Среди новых “птичек” значатся самолеты не 
только союзников, но и немцев. Одним из сюрпризов Еигеро\тег дол- 
жен стать Юогпіег Оо-217М, один из ночных истребителей Люфтваф- 
фе, переоборудованный из бомбардировщика. Эта машина отличает- 
ся не только характерными “рогами” локатора в носовой части, но и 
исключительно мощным вооружением. 


КРАЕ 
и" рея 


меуге РТС ы / Ут 


25909794 `опедия 50 
животных "80 


энциклопедия 


животных 8 


№1 Бә 


рре р тн Г Р 4 > я " ч 
ДИВИЗИОН 195% 7205 шиной при поддержке 


вендора, компа Те Те Согр., проводит специальную акцию 
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Естественно, самолет этот добавлен не просто так. В Еігероуег 
нас ждет пятьдесят миссий, некоторые из них будут связаны с пере- 
хватом ночных бомбардировщиков (работа не для слабонервных). 
Именно ночной перехват может стать одной из фишек Еігероҹуег, по- 
скольку разработчики авиасимуляторов редко обращаются к этой те- 
матике. Естественно, будут и более “спокойные” миссии вроде масси- 
рованных рейдов на бомбардировщиках В-17 Еіупо Еогігеѕѕ. Разра- 
ботчики обещают, что игрок сможет побывать на месте любого из чле- 
нов экипажа “Летающей крепости”. 

По словам СМХ Медіа, издающего Еігероуег, взлет адд-она на- 
мечен на сентябрь этого года. - Ю.П. 


Орлеанская Дева 
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В ноябре этого года стараниями студии Епіећ увидит свет игра, 
посвященная событиям Столетней войны. Анонс проекта уже вызы- 
вает неподдельный интерес, не столько своим необычным сеттингом и 
возможностью лично поуправлять действиями знаменитой Жанны 
д’Орк.. простите, д’Арк, сколько заявленным жанром. “Эпическая Зр 
асііоп-ВРС с элементами ВТ5” - как вам такое? 

Информации о проекте пока что немного, есть только артворки, 
здорово напоминающие “анимеобразный” стиль классических игр от 
КОЕ. - А.Р. е 
Тйиѕ избежала банкротства 

Французская издательская компания Тіиѕ, среди 
дочек которой числятся Іпќегріау и Уігріп, умудрилась 
провести реструктуризацию долгового бремени. Дер- 
жатели соответствующих бонов согласились на пере- 
нос даты оплаты аж на 2020 год. В целом долг компании 
уменьшился при этом на 83 миллиона евро (в начале 2003 года сумма 
долга равнялась 105 миллионам). 

Естественно, кредиторы пошли на такой шаг неспроста: вместо 2 
акций на бон они теперь получат по шесть для 2% бонов и вместо вось- 
ми - шестнадцать для 2.5% бонов. 

Таким образом, Тіїиѕ получила кратковременную финансовую 
передышку, которая, впрочем, не в состоянии снабдить загибающую- 
ся компанию деньгами. В результате наложенных ранее финансовых 
ограничений были отодвинуты релизы новых продуктов, что самым 
негативным образом отразилось на доходах компании, которые в пер- 
вой половине 2002/2003 финансового года снизились на 70 процентов. 
В результате за этот период убытки составили 72.2 миллиона евро. 

На сегодняшний день Тіїиѕ уже распродала все мало-мальски 
ценные франчайзинги, принадлежавшие Іпќегріау. Не хватает денег 
не только на разработку новых продуктов, но и на релиз уже имею- 
щихся. Оптимальным выходом была бы продажа всей компании, 
только кому она нужна в таком состоянии? ~ НҰҮММ 


Еще один покупатель Мет! Џпімегѕаі батеѕ 
М Его зовут Эдгар Бронфман-младший. Именно 
он три года назад впарил Уіуепаі компанию 

Олмуегза! Епїіегїаіптепї. Тогда в качестве оплаты 
ему досталось акций Уіуепаі на 34 миллиарда долларов, которые с 
тех пор существенно потеряли в весе из-за падения курса. 

Уіуепаі продается уже не первый месяц, среди потенциальных 
покупателей такие киты индустрии, как Місгоѕоѓї, ЕА и Таке 2. Слу- 
хи на эту тему ходят следующие: Мсгозой в последнее время поте- 
ряла интерес к сделке, ЕА хотела бы прикупить исключительно 
Віізғага, а Таке 2 уже предложила конкретную сумму в 800 миллио- 
нов долларов за УОС. 

Предложение Бронфмана оригинально в том, что, помимо игро- 
вых подразделений, он не прочь приобрести и ту часть Уіуепаі, кото- 
рая связана с киноиндустрией и музыкальным бизнесом (о продаже 


Эдгар Бронфман-младший (в центре) 
ушел в 2001 году с поста вице- 
президента Міхепаї, чтобы проводить 
больше времени со своей семьей 
(слева — брат Мэтью, справа отец, 
пивной магнат и известный 
благотворитель) 


которых речь ранее не шла). Конкурентами Бронфмана в настоящее 
время являются Місгоѕої (окончательно интерес у Билли не пропал), 
Уіасот, МСМ и нефтяной барон Марвин Дэвис (Магуіп рауіѕ). — 
НҰҮММ 


Нет компьютерным гонкам Е1? 

Причиной отсутствия в бли- 
жайшие четыре года гонок машин 
класса “Формула-1” с реальными 
названиями команд и гонщиков ста- 
ли купленные компанией Ѕопу 
Сотрщег Епѓегіаіптепі у ЕТА экс- 
клюзивные права на издание игр 
про эту гоночную серию. Ѕопу, есте- 
ственно, даже не задумывается о 
рынке РС-игр, все “формульные” проекты будут появляться только 
на РІау5іаіор 2. - А.И. 


Хочешь играть - плати 


Не нуждающаяся в представлении ВИгага Епіегіаіптепі корен- 
ным образом поменяла свое отношения к так называемым Г.АМ раг- 
йеѕ. Отныне, по решению Віізғага, организаторы подобных меропри- 
ятий, на которых играют в игры от ВИ2гаг4 и где с участников берут 
хоть какие-то деньги, должны теперь приобретать у компании специ- 
альную лицензию. 

Подобное решение было принято впервые в игровой индустрии. 
Кроме того, Віізғага не дала никаких объяснений. Непонятно, почему 
компания, игры которой расходятся миллионными тиражами, реши- 
ла заработать еще и таким способом. Как бы то ни было, подобный шаг 
вызвал бурю недовольства со стороны организаторов и участников 
(так как, если у мероприятия нет спонсоров, то за лицензию, в конеч- 
ном счете, все равно придется платить игрокам) различных [АМ 
раму. А в Ч5 ТАМ аШапсе даже организовали сбор подписей под он- 
лайновой петицией, направленной против решения Вііхғхага. - А.И. 


Тошь Каійег сыграл в ящик. Второй раз сыграл 

Тоть Каіаег: Еріѕоде 2: Тһе Ѕћайоҹ ГаП$ 
- так называется вторая часть двумерной 
платформенной аркады, в которую могут по- 
играть подписчики спутникового канала ЭКу 
Сатез${аг. Первая часть игры называется 
Тре Еуе ОЇ Оѕігіѕ и пользуется устойчивым 
спросом. Сюжет ее вертится вокруг мистиче- 
ского Глаза Осириса, который позволяет связываться с миром духов, 
а заодно дает доступ к секрету бессмертия. Ну а сюжет второй части 
развивает тему первой. 

Игроки управляют Лариской с помощью специальных геймпадов 
на инфракрасной “тяге”. В поисках артефактов героиня пробирается 
по многоярусному складу (в игре 10 уровней плюс тренировочный 
зал, с помощью кодов можно пропускать пройденные ранее этапы), 
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напичканному компьютерами, системами защиты, лифтами и гарда- 
ми. Места для промежуточных сейвов обозначены специальными 
кристаллами. Стоимость удовольствия - 75 пенсов за один сеанс игры 
с неограниченным количеством рестартов. ~ НҰҮММ№ 


Тгоп 2.0 будет издан только на 0\0 
Таким образом издатель Вчепа 
\1${а Сатеѕ пытается придать дополни- 
тельную защищенность намеченному на 
26 августа релизу. Руководство компа- 
нии исходит из того, что у народа РУЮ 
райтеров сейчас значительно меньше, 
чем СО райтеров. Видимо, Виепа Уіѕќа 
Сатеѕ до сих пор считает, что пираты 
пишут диски в домашних условиях. 

Мы связались с 
Зпо\/раЙ ~ русским издателем игры и 
попросили прокомментировать эту но- 
вость. По словам Вячаслава Назарова, 
русская версия игры будет издана на 


обычных СШ. ~ Н\УММ 
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рейд по-итальянски 

Итальянская полиция разгромила одну из са- 
мых крупных европейских пиратский сетей. Спи- 
раченных программ, фильмов и музыкальных 
альбомов было изъято на 118 миллионов евро. 
Примерный оборот подпольного бизнеса оценива- 
ется в 100 миллионов евро, обвинение по делу 
предъявлено 181 итальянцу. Еще десять с поло- 
виной тысяч человек находятся под следствием. Это население цело- 





го города. 

Операция под кодовым названием “Мышь” была проведена отря- 
дом “зеленых беретов” миланских сил быстрого реагирования 
Сотравпіа і Ргопіо Ітріево, которые входят в состав итальянской 
налоговой полиции Счоагаіа аі Еіпапза. 

Началось все с одного-единственного электронного почтового ад- 
реса. Закончилось - шестимесячным рейдом по 30 провинциям Ита- 
лии. В ходе проверки 95 тысяч подозрительных Е-та! адресов была 
выявлена хорошо налаженная сеть, использовавшая электронную 
почту и интернет для выхода на покупателей. Рассылка купленных 
товаров осуществлялась по почте. Потенциальные коммерческие воз- 
можности этой сети были оценены на уровне двух миллиардов евро. 

Среди конфискованного имущества - тысячи копий программ (от 
Ааоре, Арре, Ащо4езКк, Масготейіа, Мсгозой и Ѕутапќес), музы- 
кальных дисков (в том числе - последние альбомы Мадонны и Робби 
Уильямса) и фильмов, персональные компьютеры, пишущие 
Ср/рүур дисководы и видеомагнитофоны. 

В ходе расследования осуществлялся мониторинг и перехват ин- 
формации 12 сайтов и 28 адресов электронной почты. 

Италия стоит на втором месте среди стран Западной Европы по 
использованию нелицензионных программ (пиратским является 47% 
используемого в стране софта). - Н\УММ 


Штат Западная Виргиния перестал бороться 

Американский штат Западная Виргиния снял протест против до- 
говоренности компании М!сгозой с американским правительством 
(по поводу положений антимонопольного законодательства). Таким 
образом, из всех недовольных штатов продолжает борьбу с про- 
граммным гигантом только Массачусетс. “Было приятно разрешить 
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наши разногласия со штатом Западная 
Виргиния. Теперь мы сможем больше 
времени уделять разработке новинок и 
заботе о наших пользователях”, - так 
отреагировали на известие в Мсго5ой. 

В ноябре 2002 года федеральный 
суд одобрил полюбовное соглашение 
между М!сгозой и правительством 
США, которое положило конец четы- 
рехлетней антимонопольной схватке. 
Правительство обвиняло Місгоѕоѓї в 
том, что компания использует свое до- 
минирующее положение на рынке опе- 
рационных систем для подавления конкурентов и навязывания своих 
решений потребителям. – НУММ 


Цены акций ведущих американских игровых пабли- 

раи шеров поползли вверх. Так у Еесігопіс Агіѕ цена акции 

тА выросла сразу на пять процентов, достигнув рекордной 
лись на два процента. 

Столь резкий скачок был обусловлен благоприятными прогноза- 
ми ведущих финансовых аналитиков. Например, на прошлой неделе 
ную стоимость акции Е1есігопіс Агіѕ с $75 до $90, также он спрогнози- 
ровал аналогичные показатели для Асіуіѕіоп и ТНО (до $15 и $22.50 
соответственно). И он не одинок в своих прогнозах: похожие вариан- 
торый прикинул перспективную цену акций для ЕА на уровне $80, 
для Асійуіѕіоп - $13.50 и для ТНО - $20. По его же прогнозам прибыль 
ЕА за последний квартал составит 349 миллионов долларов. 
менным. Аналитики ожидают плавного перехода к следующему по- 
колению консолей, да и потенциал текущего консольного рынка дале- 
ко не исчерпан. Ожидаемый прирост прибылей игровой индустрии 
зится - до 10-15%. Если же ЅОМҮ выпустит портативную һапаһе!а 
Р1ау${а1оп в 2004 году, то это поднимет прибыли 2005 года еще на 5- 
10%. Таким образом, если ежегодный рост прибылей игровых пабли- 


Игровая индустрия на подъеме? 
отметки в $76.50. Акции Асііуіѕіоп, ТаКе 2 и ТНО подня- 
Майкл Пэтчтер из компании \е45газВ Могбап поднял потенциаль- 
ты появились в отчетах Тони Гикаса из 05 Вапсогр Рірег ГаЙгау, ко- 
Улучшение финансового положения индустрии не выглядит вре- 
должен превысить 20% в 2004 году, а в 2005 году он несколько пони- 
шеров сохранится на уровне 15-20% в течение нескольких ближай- 


ших лет, то их доходы вырастут в значительной степени. А вместе с 
ними и стоимость соответствующих акций. ~ Н\ММ 


Победители ЕЗ 2008 

Официальное название конкурса - 
Сате Сгііісѕ Азага: Веѕќ оѓ ЕЗ 2003. Среди 
судей - редакторы основных североамери- 
канских игровых изданий (в том числе и он- 
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лайновых). Среди них в этом году были сле- 
дующие товарищи: Таітпааве ВІеуіпѕ 
(1С М№.сот), Тот Вугоп (СатемоҰ 
Маваліпе), №'Саі Сгоа1 (Меуѕуеек), Јоһп Юаъуіѕоп (Оё ісіа1 РІауЅіайоп 
Магатште), Егіс ЕсКѕіеіп (ОСО.сот), Раггеп С1айѕїопе (Сотпрщег 
Сатия Мог1а), Кісһага Сгеепһі! (Сатеѕ Юотаіп), Рап “Ѕһое” Нѕи 
(ЕІесігопіс Сатіпе Могу) и другие, всего 35 человек. 


Наі- ѓе 2 
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Вся команда корабля была рада, когда боцман наконец-то 


нашел свою монтировку 


Победителями стали: 
ВЕ Әк ЗОМ 


ВЕТ ОЕТЕТНАЕ САМЯЕ 
ВЕЗЕРС (САМЕ 

ВЕТ ОМ5ОКЕ  САМЕ 

ВЕТ, РЕРІРНЕРАК/НАВОМАНЕ 
ВЕЅТ Астон САЛЕ 


ВЕЅТ кетОН7АЮМЕНТОКЕ АЕ 


ВЕЗТИ НТС САМЕ 
ВЕТ ОКЕ РГАХІНС СТ 


ВЕТ ВАСИН САМЕ 


ВЕСТИ АТОМ САКЕ 
ВЕСТ РОРТЯ САМЕ 


БЕЗПОТВАТЕСУСАМЕ 
ВЕЗТРОХИЕЕ/ТЕГМТА/ РАВЕОВСАМЕ 
БЕТОН Е МОТИРРАМЕВ САМЕ 


Жюри также специально отметило высочайшие графические до- 
стижения, продемонстрированные НаИ-ГЁе 2, сделанной на новом 
движке Ѕоџгсе. Примененная в игре физическая система была назва- 
на “наиболее впечатляющей физической системой на сегодняшний 
день, ведущей к мириадам инновационных концепций геймплея”. 
Очередной кошмар Гордона Фримена устанавливает новый стандарт 
технологической мысли: “Если бы графика могла убивать, мы бы все 
умерли”. 

И немного статистики. На1ї-11ќе 2 победила в четырех номинаци- 
ях, а ЕуеТоу (ЕуеТоу Сатез) и Ри! Ѕресігит Маггіог - в двух. Четы- 
ре награды получили продукты от Уіуепаі-Опіуегѕа! Сатеѕ, три - от 
эопу Сотрщег Епќегіаіптепїі, две - от Асііуіѕіоп, М1сгозой и ТНО, и 
по одной - от Матсо, МС5ой и ОЫі50#+. Писишные игры взяли пальму 
первенства в общем зачете - они победили по девяти позициям, игры 
для Хбох - по семи, игры для Р52 - по 6, игры для батеСиђе - по 3, и 
игры для СатеВоу - по одной. ~ Н\УММ 


Вашейеш едет во Вьетнам 

Нес{готс Аг{$ и Рісіќа! Шазюп$ анонсировали новую игру в се- 
рии Ва Шейе|. Действия второй части проекта со звучным названи- 
ем Ва\Шейе!а Уіеќіпат будут проходить, как это не сложно догадать- 
ся, во Вьетнаме. Тема эта сейчас весьма актуальна, и притягивает 
умы многих разработчиков. 

Как и в игре о Второй мировой войне, разработчики обещают две 
воюющие стороны: США и Северовьетнамскую армию вместе с Вьет- 
конгом, кучу образцов военной техники того периода. С учетом того, 
что игра будет носить тот же псевдоисторический оттенок, то в от- 
крытом бою сойдутся лучшие представители американской и совет- 
ской техники (среди последних были замечены Т-54 и МиГ-21). Аре- 
ны боевых действий также обещаны на любой вкус, начиная от хоро- 
шо всем известных джунглей и заканчивая городскими боями. 

Среди нововведений авторы особо подчеркивают новый графиче- 
ский движок, возможность пассажиров вести огонь из разного рода 
бронетранспортных средств прямо на ходу. Также у вертолетов по- 
явится возможность транспортировки техники по воздуху. 

Будем надеяться, что руки у разработчиков дотянутся и до само- 
го больного места Ва{еНе]а 1942 - сетевого кода. А также на то, что 
этот проект станет рывком в развитии серии, а не плавной деградаци- 
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Чемпионаты по авиасимуляторам постепенно перестают быть 
экзотикой. Конечно, до популярности Оиаке !! Агепа или Соутег- 
сне авиасимуляторам еще далеко, но лиха беда начало: уже по- 
явились полупрофессиональные команды, например, всем известные 
Рупа Вагапѕ, которые выступают под эгидой Ѕайек. К тому же недав- 
но появившаяся “Ил-2 Штурмовик: Забытые Сражения” еще больше, 
чем предшественница, подходит в качестве игры, по которой прово- 
дятся соревнования. Немаловажным нововведением стала возмож- 
ность записи сетевых баталий, что дает возможность анализировать 
тактику ведения боя. 


Ахтунг, в небе Магаег! 





Прошедший 14-15 июня в клубе Мећапа открытый российский 
чемпионат по авиасимуляторам доказал, что киберспортивные со- 
ревнования такого класса имеют право на существование. Как и во 
время прошлого чемпионата, пришло довольно много народа, но на 
этот раз все выглядело гораздо более организованно. Если меро- 
приятие, проходившее 14 декабря прошлого года, длилось всего 
один день, то теперь соревнования растянулись на два дня. В первый 
- проводились бои между любителями, во второй же соревновались 
команды 2Х2 (в обоих случаях состязания проводились по олимпий- 
ской системе). Кроме того, оба дня проводились показательные вы- 
ступления одного из любителей вертолетных симуляторов [07096 (0, 
его чудо-джойстике читайте в этом же номере). 

Было интересно посмотреть, на чем же летают вирпилы, пере- 
севшие с “Ил-2 Штурмовик“ на “Забытые Сражения“. Если раньше 
предпочтение было на стороне продукции КБ Лавочкина, то теперь 
подавляющее большинство летало на “Яках”. Были, конечно, и ори- 
гиналы: один из них, летая на И-16, вполне успешно воевал с “Лав- 


Судьи за работой 


озгуча отров 
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кой”, жаль, мастерства немного не хватило. Были и такие, кто еще не 
до конца освоился с “Ил-2 Штурмовик: Забытые Сражения”. Напри- 
мер, один из пилотов команды Кеа Кодегѕ после неудачного виража 
остался без доброй половины рулей управления и в итоге разбился. 
Кстати, уровень мастерства пилотов, участвовавших в чемпионате, 
можно оценить по демкам (смотрите наш ОМО). 


Счастливые победители из команды банек и их новые джойстики 
от Пгизнта$ег 





Увы, в первый день соревнований (бои любителей} особой интри- 
ги не получилось. Вирпил-любитель, известный под именем 
=ЕВ=Магадег, с самого начала занял лидирующую позицию и не усту- 
пил первенства до самого финала. Что ж, команду Ѕайек можно по- 
здравить с прекрасным пилотом-любителем, остается лишь поже- 
лать =ЕВ=Магаег удачно выступать в профессиональном составе. 

Командные бои, проходившие на следующий день, оказались на- 
много интереснее: как минимум три команды претендовали на побе- 
ду. Особенно ожесточенные схватки прошли в финальном раунде, 
где встретились команды ЕВЗ(=РВ=\М кз, `=РВ=Кдасй) и 502(50=12=, 
$И=МнКк_ 69=). В итоге мастерство команды Ѕайек оказало решаю- 
щую роль, и победа осталась за ними. 

Результаты чемпионаты выглядят следующим образом (в скобках 
указаны призы}: 


Первый день 
1 место: =РВ=Магаег 
(джойстик Тһгиѕітаѕіег ТорСит АйегБитег И Ғогсе ҒЕеедбаск) 
2 место: #рз-Кетрег 
(джойстик ТҺгиѕтаѕіег ТорСоп АЙегБитег 11] 
З место: РЕ Магіп 
Геймпад Тһгиѕітаѕіег) 
4 место: КАС-Ват№Моіѓ 


Второй день 
1 место: ЕВЗ(=ЕВ=УіКкѕ, =ЕВ=Каасћһ) 
(джойстики Тһћгиѕітаѕіег Соода) 
2 место: 502(50=12=, 50=Міпік_69=) 
(джойстики Тћгиѕітаѕіег ТорСоп Айегигпег И! Ғогсе ҒЕеедбаск) 
3 место: еу Кат ае) 
(джойстики Тһгиѕітаѕіег ТорСит АйегБитег 11] 
4 место: ВО$$/З1АР(З1АР_Рата, ВО$$_Из№) 
(геймпады Тһгиѕітаѕіег] 
5 место: ЕВ4(Кохтісћ, Коха) 


Помимо призов от компании Тһгоѕітаѕіег, все победители полу- 
чили игры от фирмы “1С”. 

Как показали последние соревнования, уровень мастерства 
российских вирпилов становится все выше и выше, не исключено, что 
вскоре нас ждут чемпионаты международного уровня. 

По неподтвержденным данным, один из следующих чемпионатов 
пройдет в рамках авиасалона “МАКС-2003". - Ю.П. 





Мемориал Вьетнамской войны в Вашингтоне 





ей, как это случилось с Коаа їо Коте. Ждать осталось относительно 
недолго - игра выйдет в начале будущего года. - А.И. 


Формула успеха 

Тем временем создатели популярной игры Ва{Шейе!а 1942 рас- 
сказали о своих экономических достижениях за первый квартал фи- 
нансового года. Штат сотрудников пополнился пятнадцатью новыми 
разработчиками, а доходы Гізіќа! Шиѕіопѕ равняются 5,5 миллионам 
долларов, из них чистая прибыль составила 683 тысячи долларов или 
же 0,08 доллара на одну акцию. Стоит напомнить, что ровно год назад 
компания была вынуждена потерять 85 тысяч долларов, а ее акцио- 
неры понесли расходы в размере 0,01 доллара за акцию. - В.Ч. 


5ріаѕһ Ватаде никак не успокоится 













ОС Сато 


Перед вами то, с чего начался самый 
ужасный и кровавый беспредел в ком- 
пьютерных играх - Ро${а!. Скандаль- 
ный, запрещенный во многих странах 
и все равно получивший запредель- 
ную популярность проект. В связи с 
выходом Роѕќаі 2, мы предлагаем 
вам погрузиться в предысторию этой 
игры и увидеть то, с чего началось 
виртуальное безумие... 






„Г, На диске с РОЗТАЁ РШЈЅ вы 
5) также найдете демо-версию 
“7 РОЗТАЁ 2! 


› РОЗТАЕ. включая эксклюзив- 


„Г. Впервые - оригинальная версия 
Ф / ные дополнения! 









7 История о том, с чего поехала 
) крыша у героя так полюбившей- 
\/ сявсем игры РОЗТАЕ 2. 


Английская команда Ѕріаѕћ Патазе, выбросив в массы Веги {0 
Саѕе МоІѓепѕіеіп: Епету Теггіќогу, решила не останавливаться на 
достигнутом. Пару дней назад на официальном сайте Ѕріаѕћ Оатаве 
появилась информация, что фирме требуются сотрудники для нового 
проекта. Все бы ничего, толь оект этот базируется на движке Р 

р се н олько проек руется на д © 2002 -Акове 


РооМ ПІ. Увы, никакой другой информации о новой работе Ѕріаѕћ © 2003 "Яџппіпо Мн Ѕсіѕѕогз” 
Оата се нет Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 
| игры с доставкой ммм.сддатеѕ.ги 
оптовая продажа: (095)363-4614 тех.поддержка - зирро\@акейа. сот 
представитель на Украине -"Мультитрейд" млилм.тиЙйгаде.сот.иа Зкелла“ 
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Проект на движке РооМ Ш - это, конечно, хорошо, но стоит 
взглянуть на эту проблему с другой стороны. Не секрет, что Асйу1$0п 
отказалась от Веіџгп їо Саѕе \оНепзет: Епету ТеггИогу, посчи- 
тав, что данная работа не соответствует стандартам компании. Безус- 
ловно, сетевой режим Епету ТеггИогу весьма любопытен, но не более 
того, ведь большинство игроков предпочитает одиночный тип игры. А 
вот тут у Ѕріаѕћ Ратлаве, судя по всему, проблемы. Напомню, что до 
Веги 10 СазЙе \оНепзет: Епету Теггіїогу команда, известная под 
именем Ѕріаѕћ Ратасе, отличилась лишь модификацией ©3 Еогігеѕз. 
Этот мод, являющийся копиркой Теат Еогігеѕѕ, доводился до конди- 
ции больше двух лет, для продукта подобного уровня такие сроки 
просто чудовищны. При этом большую часть моделей сделал человек, 
известный под именем Воро {ће Ѕеа!, являющийся сотрудником 
Виа! Елќегіаітепі. А вот на что способны сами по себе моделлеры 
бр!азй Ратлабе, большой вопрос. - Ю.П. 


Полетаем? 





Есть люди, которым для нормальной игры в авиасимуляторы не 
хватает одного монитора. В результате на свет появляются совер- 
шенно дикие конструкции, состоящие из нескольких системных бло- 
ков и десятка мониторов. 

Очередной “полетный кластер” создан голландским фанатом 
М1сгозо ЕНер Ѕітијаѓог 2002. Система, которую вы видите на 
скриншоте, состоит из девяти компьютеров и тринадцати мониторов. 
Основным блоком выступают три системника, оборудованные видео- 
картами Аѕиѕ 48005Е, к каждой карте подсоединено по два монитора. 
Остальные части кластера исполняют роль бокового остекления. 
Удивительно, но всем этим хозяйством заправляют үіпаоуѕ ХР (три 
основных системника) и Міпаомѕ 985Е (все остальные компьютеры). 
На сайте автора (ВИр:/ /тпетђегѕ.сһеПо.лі/-5.Ѓеггіѕ) можно увидеть 
примеры использования кластера для полета на разных типах само- 
летов, начиная со скромной “Цессны” и заканчивая Боингом-747. - 
Ю.П. 
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Настольны 





МАВСКАЕТА 
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Домик орка - 
единственное, что 
осталось от 


прежней попытки 


создать 
настольный 


М/агСгаЯ 


САМЕ РОК ТО 4 
== “Ф Р * 


Так будет выглядеть коробка новой игры 


Еапќаѕу Еһ Са- 
теѕ сообщила о начале разработки настольной игры по мотивам изве- 
стной серии игр \/агСгаЙ под названием Магсгаѓї Воага Сате. Релиз 
продукта запланирован на рождество 2003 года. Забавно, что создате- 
ли настольной МагСгаѓЁі хотят как можно точнее отразить особеннос- 








ти жанра ЕТ в проекте, предназначенном для неспешных посиделок 
за рюмочкой чая. Одним из критичных ресурсов игры станет... время. 
Как все это будет выглядеть, пока что не известно. = А.Е, А.Р. 


Сердца трех 


Дэйв Джонс, основатель РМА 
Рез1еп, которая теперь носит имя 
Воскз{аг Мог, создал новую студию - 
Веа! Гите Мог!45. Кроме него в управле- 
ние компании вошли Ян Хетерингтон 
(основатель Рзу#п0$15) и Тони Харман 
(один из ведущих продюсеров Мицепдо 
оё Атегіса). Пока что эти достойные 
джентльмены делают лишь туманные 
намеки относительно своих планов на 
будущее, причем намеки эти носят 
вполне ожидаемый характер (если еще 
раз взглянуть на послужной список гос- 
подина Джонса). “Двадцать восемь тща- 
тельно отобранных людей, за плечами 
которых колоссальный опыт работы... 
Мы не станем раскрывать карты, но намекну, что фанаты СТА небу- 
дут разочарованы тем, что мы собираемся им предложить...” Конечно, 
это все, прежде всего, беззастенчивая самореклама, но согласитесь, 
звучит интригующе. ~ А.Р. 


Хочешь похудеть — спроси меня как 


Капитолий объявляет войну лишнему весу 





В Штатах набирает силу кампания за здоровый образ жизни. И 
республиканцы, и демократы в порыве трогательного единодушия 
высказываются в пользу принятия закона, который должен обло- 
жить дополнительным налогом все стороны массовой культуры, ме- 
шающие несчастным американцам стать стройными, подтянутыми и 
спортивными. В качестве трех основных зол называются фаст-фуд, 
телевизионная реклама и компьютерные игры. Если закон будет при- 
нят, то западным паблишерам придется отчислять дополнительный 
процент от своих доходов на поддержку правительственной кампа- 
нии. Все на борьбу с гиподинамией! - А.Р. 


Еще один гвоздь в крышку? 

“Ұүһеп 1 1$ аопе” смело можно 
считать официальным слоганом Роке 
Макет Еогеуег. И в то, что это самое 
“\хНнеп” когда-нибудь наступит, похо- 
же, уже сомневаются в Таке 2, обла- 
дающей правами издателя величай- 
шего долгостроя всех времен и наро- 
дов. Исполнительный директор ком- 
пании Джефф Лапэн недавно заявил, 
что Таке 2 предстоит списать в убы- 
ток пять с половиной миллионов дол- 
ларов, и все из-за невыполнения 30 
Веа!т$ взятых обязательств, но что 
он все же не теряет надежду дожить 
до завершения проекта. Джордж 
Бруссар, совладелец 3р Кеаіюѕ, отве- 
тил ему коротко: ТЕЧ. Для незнакомых с интернет-сленгом, приве- 
дем расшифровку: $ћиќ {ће {$сК ир. Дальнейших комментариев от 
сторон не последовало, и пока что не ясно, во что выльется этот клас- 
сический конфликт бизнеса и искусства. — А.Р. 


Джордж Бруссар празднует 
НаЇомееп 








Содетаз{ег$ на коне 
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ПОЛИЦЕЙСКАЯ 
н ЛЕГЕНДА 


СОЕМІЧ5 АТ РІАҮ 





Британцы из Содетаѕіегѕ поделились с игровой общественнос- 
тью своими финансовыми достижениями. К 30 июня годовая прибыль 
компании составила почти 27 миллионов долларов, а оборот продук- 
ции достиг отметки в 126 миллионов долларов. Основными источни- 
ками дохода выступили популярные автосимуляторы Сойп МсБКае 
ВаПу 3, ТОСА Васе Опуег и шутер от первого лица ІСІ 2: Соуегі 
5ігіке. По мнению аналитиков, в 2004 году Сойетаѕіегѕ способна под- 
нять нынешнюю планку до 29 и 148 миллионов долларов соответст- 
венно. ~ В.Ч. 


Таке Тимо Имегас уе богатеет 


и ` Издательство ТаКе Туго Іліегасііуе опубликова- 


Нанси \ 
Г ] 


| | ло свою финансовую отчетность за второй квартал 
ЕУ текущего фискального года. Прибыли компании 





поднялись до отметки в 58 процентов, что равняется 
\ ТАКЕЗНиХ ) 15,2 миллионов долларов или же 36 центам за одну 
ЧЕЧЕР ЕЕ акцию. Что касается оборота компании, то, благода- 
ря продажам РС-версии Сгапа Тћеѓќ Аџїо: Уісе Сіѓу, он вырос на 14 
процентов и составил 194 миллиона долларов. Руководство Таке Туго 
Пцегасйуе возлагает большие планы на будущее. По их мнению, до 31 
октября 2003 года владелец одной акции компании сможет зарабо- 
тать еще 2,28 доллара. ~ В.Ч. 


АссІаіт лихорадит 

За месяц от компании Ассјаіт к нам посту- 
пило сразу две новости, причем обе не из разря- 
да приятных. Во-первых, свой пост покинул ис- 
полнительный директор компании Грегори 
Фишбах, который проработал на этой должности 





в течение четырнадцати лет. Теперь его кресло займет бывший пре- 
зидент Ассіаіт Родни Казенс. Так как Грегори был не простым воль- 
нонаемным рабочим, а являлся одним из учредителей компании, ему 
предложили стать сопредседателем совета директоров. Во-вторых, 
дабы улучшить свое финансовое положение, руководство Ассайи 
было вынуждено принять решение о продаже 16,5 своих непривиле- 
гированных акций на сумму в девять миллионов долларов. Часть из 
этих денег пошла на погашение многочисленных долгов, а остаток по- 
полнил резервный фонд компании. – В.Ч. 


$61 выруливает 


Готовы ли вы сорваться с места и по- 
гнаться за преступниками в огромном 
Гога`е "Топпо"? А ввязаться в пере- 
стрелку на огромных скоростях прямо 
в центре мегаполиса? Тогда добро 
пожаловать в игру, воссоздающую ат- 
мосферу знаменитого телесериала 
70-ых годов "Ѕіагѕку & Ниќсћ"! Игру, 
где преступники считают дурным то- 
ном сдаваться, не разбив хотя-бы па- 
ру десятков машин законопослушных 

Н... 





Р. а Уникальный геймплей: стреляйте, 
не выходя из машины - прямо из 
окна вашего Ғога'а "Топпо"! 





Ро 19 эпизодов, основанных на сюжет- 
ной линии легендарного сериала 
70-ых годов "З{агзКу & НИЙ". 


Британское издательство ЗС! отчиталось перед своими акционе- 
рами за первое полугодие текущего финансового года. Несмотря на 
то, что за этот период убытки компании составили почти 850 тысяч 
фунтов стерлингов (около 1,4 миллионов долларов США), руководст- 
во компании рапортует о победе, так как изначально прогнозисты 
предрекали убытки аж в размере 4 миллионов фунтов стерлингов (6,6 
миллионов долларов США). Еще одним поводом для радости стало 


увеличение оборота компании на 22 процента до 7,3 миллионов фун- © 2003 "АкеНа" Ч 
© 2003 "Етріге Іпіегасіме”, © 2003 "Міпаѕ Еуе Ргобисіопѕ” 

Я Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 

внесла игра СопЁ с: Оеѕегі Ѕіогт, которая разошлась по различным игры с доставкой или. сддатез.ги К 


оптовая продажа: (095) 363-46-14 тех.поддержка - ѕирропі@акейа.сот 
ММУ. САМЕМАУІСАТОЕ. ВИ представитель на Украине -"Мультитрейд” улмми тиЙИгаде.сот.иа Әке лла" 


Р а Сотни машин, в потоке которых вам 
предстоит лавировать в погоне за 


преступниками! 





тов (11,6 миллиона долларов США). Значительный вклад в этот успех 








платформам совокупным тиражом в полтора миллиона экземпля- 
ров – В.Ч. 


Европе никак не дотянуться до США 
21 ра 


Такую награду ассоциация ежегодно вручает 
полицейским и таможенным чинам, 
ТВ Ш борьбе с компьютерным 


2 
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пиратством 











МОМОЧАЕ 
На недавно прошедшей конференции 


ЕІ.5РА финансовый директор европейского от- 
деления Шес\гогис Агіѕ Герхард Флорин высту- 
пил с интересным аналитическим докладом. По 
его мнению, через пять лет игровой рынок Евро- 
пы утроится и будет оцениваться в 20 
миллиардов долларов. Причем совокупная стоимость проданных за 
год игр перевалит за 6 миллиардов. Для сравнения, уже сейчас оборот 
рынка игр США превышает 10 миллиардов долларов, так что евро- 
пейцам есть на кого равняться. — В.Ч. 


ЕХСЕНЕМСЕ 


ТОТМЕ ОРРЮЕА МИНО мау МАС 
Т ОМСАТЕУТ СОМ ЮТ ТО 
АМТУСООМТЕВ ОТО, РА АС 
ИТМ ТН СОВИРИТЕЙ ©4165 ЧО ТУ 
ОМС 20022200: 

Бб ооо. ча, РАМЕ 5 гл 
Феу Съ вгучимыл ©, + ~ 


АА жАгОм кому Ом & 






Соипїег-51тіке: Сопійіоп 7его заморожен? 





..и на рабочем месте 


Сразу после релиза шутера от первого лица З{аг Тгек: Ее Еогсе 
2 из ВИца! Епќегіаіптепі было уволено двенадцать разработчиков. 
Вице-президент компании Том Мастейн заявил, что причиной столь 
радикального шага послужила заморозка трех игровых проектов, и, 
чтобы избежать крупных убытков, ему пришлось уволить двенад- 
цать высокооплачиваемых сотрудников. Будем надеяться, что в тро- 
ице “замороженных” не числится долгострой Сочпёег 5їгіКе: 
Сопот 2его. – В.Ч. 








Виртуальные танкисты 





Компания еЅіт Сатеѕ заключила с армией США выгодный кон- 
тракт, по которому разработчики обязуются создать на базе еще не 
вышедшего танкового симулятора Ѕќее! Веаѕіѕ 2 реалистичный тре- 
нажер для сухопутных войск янки. Напомним, что ебіт Сатеѕ уже 
имеет аналогичный контракт с Министерством обороны Дании и, по 
сути, продает американцам тот же продукт, что и датчанам. = В.Ч. 


Туманный саундтрек 


О | 


Европейская и японская обложки $Йеп! НИ! З Опата! Ѕоопадігаск: 
ежик в тумане против героинового шика 


Европейские поклонники ЭПеп{ НШ и творчества Акиры Ямаока 
озадачены решением Копаті выпустить европейскую версию саунд- 
трека игры с выцветшим портретом главной героини на обложке. В то 
время как японская обложка диска с музыкой из ЅіІепі НШ З смотрит- 
ся гораздо более привлекательно. 

Для нашей платформы выход игры запланирован на октябрь это- 
го года. Всем поклонникам серии, следует помнить, что если у игрока 
есть файлы с сохраненными играми из второй части, то в ЅНЗ появ- 
ляется несколько дополнительных бонусов. Так что если у вас оста- 
лись сейвы - не выбрасывайте. — К.П. 


0$Р$ у$. РОЅТАІ 


Двадцать пятого июня компания Копите мт 
Ѕсіѕѕогѕ, создатель игр Роза! и Роз{а| 2, выиграла 
дело против Опіїеа Ѕѓаќеѕ Роѕіа! Ѕегуісе (0ЗР>) или 
попросту американской почты. Этот процесс начал- 
сяещев 1997 году, то есть целых шесть лет назад (!), 
с того, что почтовикам не понравилось название иг- 
ры Роз{а]. По их мнению, эта аморальная и жестокая 
игра оскорбляет людей, занятых без сомнения нуж- 
ной и важной зада- 
чей доставки поч- 
ты. В связи с этим и 
был подан иск в 
суд. 

И вот, по прошествии такого ко- 
личества времени, суд признал, что 
Роѕќа! Оиае никаким образом не 
связан с почтой и почтальонами, а 
является обыкновенным психом. А 
его имя происходит от термина "50 
роѕќа1", обозначающего абсолютно 
немотивированные массовые убий- 
ства. Решение суда является окон- 
чательным и обжалованию не под- 
лежит. - А.И. 





После того как от Киппт9 
м 5сі550г5 наконец-то 
отстала Американская 
Почтовая Служба, Винс 
Дези на радостях пошел к 
парикмахеру н 
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Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 
Игоръ БОЙКО 


ав 
Київ: ІГРОГРА 
| 
"Игроград” - это не украинская ЕЗ, и не украинская ЕСТ5, скорее это украинская КРИ. Павильон киевского Республикан- 


ского планетария, 47 стендов. Из них около половины занимают продавцы железа. Среди игровой общественности наблю- 
дается практически полное отсутствие издателей. Большинство девелоперов либо работают на энтузиазме, либо находят 





спонсоров из сфер, далеких от рынка программного обеспечения. 
Не совсем понятно, почему выставку практически проигнорировали наши издатели. Вместо того, чтобы русифицировать 
второсортные буржуйские игры, не лучше ли было посмотреть что творится у соседей. 





Дети галактики 





Не такой уж большой рынок космичес- 
ких стратегий собирается штурмовать про- 
ект студии АБуз$ [лер{5. До того как взяться 
за разработку глобального космического кон- 
курента Нотех‹огіа и Наесетопіа сотрудни- 
ки студии работали над такими именитыми 
проектами как Рагкепеа ЅКкуе и Егеејапсегѕ. 

Пресс-релиз хвастает фантастическими 
цифрами: 100 звездных систем, 2000 моделей 
космических кораблей и наземной техники, 
21 негуманоидная раса, каждая со своими 
особенностями и менеджментом. Само собой 
напрашивается вопрос - не слишком ли раз- 
махнулись разработчики? Осилить все сразу 
в таких объемах, да еще сделать бои в космо- 
се и на поверхности планет не решались го- 
раздо более именитые девелоперы, за кото- 
рыми стоят серьезные издатели, а тут – пер- 
вая собственная игра студии. В общем, план 
хороший, совсем замечательно будет, если 
им удастся его реализовать. 


Украинская Готика 

ОРС - небольшая команда разработчи- 
ков из Киева на выставке представила 
асйоп/ ВРС “Сердце Вечности”. Сюжет игры 
закручен вокруг магических часов, которые 
срочно нужно завести, пока миру, в котором 
обитает наш аватар, не настал скоропостиж- 
ный конец. Впрочем, сюжет “Сердца вечнос- 
ти”, как и любого трехмерного КРС-слешера 
не важен. Важно, что небо хмурится, и дождь 
время от времени идет, что графика трех- 
мерная и красивая, а спецэффекты - яркие. 
Что по дороге к Сердцу Вечности (это собст- 
венно и есть часы) ландшафт будет изме- 
няться. Ну и то, что мир – одна большая кар- 
та тоже неплохо, безо всяких там загрузок 
уровней. Разработка игры началась всего 











полгода назад, но движок уже сейчас выгля- 
дит законченным. Осталось доделать мир, 
заполнить подземелья забытыми артефакта- 
ми и монстрами, выдать квесты на хранение 
всяким МРС и сбалансировать ролевую сис- 
тему. В финальной версии на выбор нам 
представят двух персонажей. Хотите - рас- 
тите рыцаря, хотите - мага. Возможно, к ним 
в компанию добавится еще и барбариан. Но 
это уже как получится. В ближайших номе- 
рах мы планируем вернуться к этой игре. За- 
манчиво проект выглядит. 


Солнечная ММОКРб 





Солнечную система как основу для он- 
лайнового мира своей игры решила взять 
ОСТ. Их проект — космическая ММОВРС 
З{агМаз{ег. В игре планируется соблюсти ре- 
альные масштабы и заполнить пространство 
самыми настоящими космическими телами. 
Допустим, есть в звездном атласе астероид 
В-612, в игре летим и, сбив по дороге пару ко- 
смических пиратов, находим этот самый ас- 
тероид, соответствующего размера и формы. 
В остальном ЅќагМаѕќег ~ обычная ММО со 
всеми прилагающимися. Гильдии, экономи- 
ка, общие космические базы и возможность 
построить свою базу в теоретическом свет- 
лом будущем. 

Единственное спорное решение - при- 
дать космосу его натуральный цвет. После 





такого количества игр, в которых геймерам 
вдалбливали, что космос похож на палитру 
безумного художника, не покажется ли на- 
стоящий космос слишком пустым и скуч- 
ным? 





На стенде ГеЦа! Ѕргау Ѕіџаіо дежурят 
Ярослав Сингаевский и Дмитрий Ситник. Из 
игр ~ только Тмапе. На экранах некто с пи- 
столетом в руках расстреливает летающих 
роботов. Дело происходит в Бермудском тре- 
угольнике, но из архитектуры - греческие 
колонны. Гораздо более ожидаемый проект — 
Уоц аге ЕМРТУ, спрятан. Издатель есть, но 
имя его пока хранится в формалине во избе- 
жание. 

НИМ: Не боитесь, что к релизу Үои аге 
ЕМРТУ графически устареет? По сегодняш- 
ним меркам к графике игры нельзя будет 
придраться, но к концу 2004 года выйдут 
НаН-ГИе 2, Ооот 3, а то и их адд-оны. 

ЯС: Үои ате ЕМРТУ будет перенесена на 
полностью новый движок... Показать? 

НИМ: Спрашиваете! 

На задворках стенда открывают ноутбук. 
Демонстрируют наработки по новому движ- 
ку. Комната вращающаяся ~ одна штука, не- 
сколько спецэффектов. Свет кислотный и ди- 
намический. Моделек монстров пока нет, ку- 
риц ленинского комсомола также не наблю- 
дается. Через полтора года это станет нашим 
если не всем, то очень многим, этаким постсо- 
ветским Кедпеск Ватразе. 

Фотографируемся на память, прощаемся 
и идем дальше. 





По спрайтовым казематам носится кто- 
то с двумя мечами и рубит одного скелета за 
другим. Сго\/ ПицегасИуе из Северодонецка 
не скрывают, что на подвиги их вдохновила 
ріаЫо П. Разве что разработчики решили до- 
бавить в свой “Армагеддон” еще немного эк- 
шена, а также единый мир живущий по сво- 
им законам, сложную экономическую мо- 
дель, битвы в составе крупных воинских 
формирований, в общем, решили немного 
развить застоявшуюся тему асйоп/ВРС. Су- 
дя по тому, что мы видели - у них это может 
получиться. Для первого, собранного на свои 
деньги, проекта, “Армагеддон” очень хорош. 
В планах Сго\“ Пщегасйуе вторым пунктом 
стоит создание целой серии игр по вселенной 
“Армагеддона”, первым пунктом, разумеет- 
ся, числится поиск издателя. 


Мир в 600 килобайт 





Разместился на стенде АУМ! Сгоир. В сво- 
бодное от работы время, на свои деньги и, что 
самое удивительное, без особого желания в 
ближайшем будущем эти деньги вернуть и 
приумножить, небольшая команда делает 
онлайновую многопользовательскую игру 
Апоіћег Мога (схожесть названия с одной 
старой очаровательной французской игрой ~ 
случайна). У проекта уже есть неплохих раз- 


Би Роца! {о Апофег Мог! 
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меров “комьюнити” ~ другими словами, ре- 
гулярно играющих пользователей. Над игрой 
ведется постоянная работа, авторы подклю- 
чают новые острова, монстров, предметы. Ос- 
новная идея, поддерживающая на плаву 
Апоіћег Могіа в море других онлайновых 
ВРС - очень маленький размер программно- 
го клиента. Для того чтобы поиграть в “Дру- 
гой Мир” потребуется выкачать чуть больше 
полмегабайта. Теоретически любой человек в 
любом интернет-кафе может скачать кли- 
ентскую часть игры и поиграть. 

Внешне все выглядит аскетично, но каче- 
ственно. Мир и $с1-Й, скиллы придумывали 
явно с оглядкой на “Ультиму”. Тут и Соок1т8 
и Е15 тя есть. Хотите попробовать? На 
ууууг.ам-опіпе.пеќ или муу.амопііпе.їКк ска- 
чиваете 600 кил и можете отправляться бить 
палкой с гвоздями обычную белую курицу - 
первого “монстра” и источника экспы в игре. 
Ох, и не любят украинские девелоперы кур. 

Где-то на переходе от стенда АМ Сгоцр к 
Сгагу Ноиѕе БИБ был опознан украинскими 
ультимщиками и уведен в неизвестном на- 
правлении. 


Вий и танковый симулятор 

- Подстрешный, а ты что здесь делаешь? 
- так радуется встрече Юрий Лихота, глава 
Сгату Ноџѕе. На его стенде за маскировочной 
сеткой спрятан пивной аппарат. Пластико- 
вые стаканчики здесь не признают. Их пре- 
зирают. Пиво разливают в армейские зеле- 
ные котелки. На попытку протестовать, и 
объяснить, что тут еще по стендам ходить, а 
от меня пивом будет... 

ЮЛ: (на весъ зал) А тут москалык пыво 
на халяву пыты нэ хочэ! 

КП: Ничего, вы мне еще за Крым отве- 
тите, — забираю котелок и иду смотреть игры. 
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Прежде всего - “Вий”. Украинская “Фан- 
тасмогория” почти готова. Съемки окончены, 
актеры получили гонорары, Хома очертил 


мелом круг, а панночка - таки померла. 

НИМ: Тяжело было с артистами рабо- 
тать? 

ЮЛ: Тяжелее всего проходили ночные 
съемки. У актеров вечером - театр, днем – 
репетиции. Вот на съемках идет навстре- 
чу панночка наша, белая такая, круги под 
глазами. Я ей говорю – хорошо тебя загри- 
мировали. Нет, - отвечает, — это я сегодня 
четыре часа спала. 

Если на “Вия” мы успели вдоволь насмо- 
треться на КРИ, то второй проект Сгазу 
Ноцзе мы увидели впервые. Говорят, что ры- 
нок танковых симуляторов мал. Что выгод- 
ней делать шутеры или стратегии. Но когда 
шутеров с одинаковой графикой — море, не- 
востребованных стратегий — полный склад, а 
симуляторов – пара-другая в год. Идея сде- 
лать хороший танковый симулятор для не- 
большой, но верной и умной аудитории уже 
не кажется такой рисковой? 

Югославский конфликт 91-95 годов. При 
этом никаких “Абрамсов” и “Леопардов”. 
Вернее и те и другие будут, но в качестве бе- 
гущих мишеней. Т-72, камрады. Под нашим 
управлением правильная боевая машина. 
Можете выбирать любое из трех мест в тан- 
ке – командир, водитель, стрелок. Конечно, 
пока вы, вселившись в стрелка, палите по ко- 


ПРЕ 






Схема разборки модели танка в масштабе 1:1. Здесь изображено все, что можно будет 


отстрелить 


лонне мирных албанских беженцев, воору- 
женных гранатометами, за остальной эки- 
паж играет компьютер. Если вам не хватает 
электронных болванчиков в своем танке, то к 
вашим услугам два танка-напарника. 

В команду разработчиков набрались лю- 
ди знакомые с бронетанковой техникой не 
понаслышке, у которых есть веские шансы 
создать качественный симулятор боевой тех- 
ники. 

Сейчас готова альфа-версия игры, не- 
сколько детальных моделей техники и на- 
чальные наработки по физике движка. При 
этом выход игры запланирован под Новый 
год, что на скромный взгляд стороннего чело- 
века граничит с мечтами. 

Еще один проект - “Репка”, которая по- 
чему-то оказался не ѕигуіуа! Һоггог про вы- 
ращивание овощей в условиях борьбы с кры- 
сами-мутантами, а ярким и хорошо анимиро- 
ванным детским квестом. 


Медные трубы 





Воо]а{ – разработчик не так давно вы- 
шедших “Смертельных Грез” привез на “Иг- 
роград” два проекта. Во-первых, это - “Тор- 
мозилки”, безумные гонки по аэродинамиче- 


ским, канализационным и прочим трубам, с 
отстрелом слишком шустрых конкурентов. 
Основное отличие от других похожих проек- 
тов ~ баловство с гравитацией, машинам все 
равно по верху или по низу трубы обгонять 
соперника. Во-вторых, только что анонсиро- 
ванную КРС - “Северные Миры: Апѕи2 ап 
Каіао”. Кроме того, что в ней “совершенно но- 
вая концепция построения сюжета” и “спе- 
циально разработанные, уникальные систе- 
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неизвестно. 


Укротители страусов 





Единственный разработчик не из Украи- 
ны. Московская студия — Се]еоѕ. Благодаря 
вам наша выставка приобрела статус между- 
народной, - грустно шутили организаторы 
“Игрограда”. 

Мы уже не в первый раз пишем про сту- 
дию Се!ео$, сотрудники которой делали-де- 
лали красивые заставки для чужих игр, а по- 
том взяли и написали свою безумную игру 
про безумные гонки. Про то, как из тихой и 
спокойной деревни, где жило большое стадо 
страусов, кто-то под покровом ночи украл 
все страусиные яйца... Мы уже неоднократно 
писали про этот проект, но если вы по какой- 
то причине с ним не знакомы, то можете най- 
ти демо-версию игры на одном из наших ста- 


матической историей , ничего конкретного 


рых дисков, или скачать ее с мумогип- 


пег.сот. 


Тринадцатый... 






Нам очень понравилось, что Ѕресіог 


Ѕіџаіо не захотели делать новый квест на те- 
му анекдотов “про Вовочку”. Еще больше нам 
понравилось, что “Тринадцатый подвиг Ге- 
ракла” — это не очередная часть похождений 
“героя эротических снов” и вообще с пресло- 
вутым “героем” никак не связана. В игре нор- 
мальный, в меру избитый сюжет про то, как 
Вовочка отправился в психбольницу навес- 
тить свою любимую училку, а попал в древ- 
нюю Грецию, где все почему-то принимают 
его за молодого Геракла. Может быть, потому 
что внешне “Геракл” трехмерен, ярок и не 
дурен собой? Игра практически готова и из- 
датель по имени “Акелла” вот-вот должен 
отправить “Тринадцатого” в печать. 

Единственное, что нам очень не понрави- 
лось - в игре не будет поддержки мыши. Уп- 
равлять современным квестом с клавиатуры 
- это, по меньшей мере, моветон. 
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Историю о том, как Кевин Майерс, быв- 
ший боец Иностранного легиона, поехал в 
Колумбию сестренку искать, мы уже рас- 
сказывали в февральском номере, совсем ко- 
ротенъкая заметка была и в прошлом “Е- 
тришном”. В этот раз мы решили посмот- 
реть на игру собственными глазами. Суну- 
ли в вещевой мешок пару осколочных цифро- 
вых фотоаппаратов. Зарядили свежими ак- 
кумуляторами диктофоны. И под видом 
журналистов десантировалисъ на терри- 
тории вероятного разработчика. 


“\Лха Ја геуоіиіоп!” - кричим мы с поро- 
га. “Наза Ја уісіогіа ѕіетрге!” – отвечают из 
недр Оеер Ѕһайом. Через секунду появляют- 
ся глава Оеер Ѕһайом Сергей Забарянский и 
Александр Хруцкий - сценарист и, судя по 
майке с Че Геварой, идеолог проекта. За то 
время, пока мы были в гостях у разработчи- 
ков, нам успели рассказать о том, как им жи- 
вется, выдвинули гипотезу насчет влияния 
сала на рост ЕР5-проектов в среде девелопе- 
ров. И объяснили, чем же им так пригляну- 
лась далекая южноамериканская страна. 


Мозги пудрят через нос 

Колумбия - чудесный край, в нем сорок 
лет идет непрерывная гражданская война. 
Правительство, как бы демократическое (на 


Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 
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прошлых выборах из 12 кандидатов в 
президенты до голосования дожили 5), 
непрерывно борется с наркоторговца- 
ми, которые скупают у местных 
крестьян коку (по цене - что-то 
около $1000 за кг. Так что если вам 
предложат меньше - откажитесь). 
Борется, само собой, не просто так, 
а на деньги США. Оно и понятно — 
90% кокаина в Штаты поступает из 
Колумбии. Правительству противо- 
стоят коммунистически настроен- 
ные партизаны, они разрешают 
выращивать крестьянам коку, а 
деньги берут с наркоторговцев. 
Не то чтобы крестьянам очень 
уж хотелось ее выращивать, да 
вот только не растет там ничего 
путного, а что растет - доста- 
вить на рынок дороже, чем 
можно на этом рынке продать. 
Третья сила - крупные наркобароны, они 
формируют свои отряды из совсем уж отъяв- 
ленных головорезов, которые не против вы- 
резать деревню-другую за то, что крестьяне 
решили сотрудничать с партизанами. Весе- 
лая, в общем, страна. Можно еще рассказать, 
как в течение года в одном городе убили 18 
мэров, а 5 пропало без вести, или как работа- 
ет система захвата заложников. Но картина, 
наверное, у вас сложилась уже вполне чет- 
кая. Я, например, понял, что обожаю станцию 
метро “Щукинская” вообще и парк “Покров- 
ско-Стрешнево” в частности. За те десять 
лет, пока тут живу, всего пару раз пытались 
ограбить и оба раза удалось отбиться. 
Откуда могли разработчики черпать ин- 
формацию о стране Колумбии? (Отправлять 
наименее ценных сотрудников на убой с фо- 
тоаппаратом почему-то не захотели.) Интер- 
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Опять приходит с обыском конвой, 
Опять нашли в подвале пулемет. 

Я думал тот же – нет, опять другой. 
Какая сволочь их туда кладет? 
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нета, атласов и Майопа! Сеосгарћһіс показа- 
лось им мало. Поэтому они списались с ко- 
лумбийскими партизанами. Вот так запросто. 
Наши южноамериканские товарищи с пони- 
манием отнеслись к желанию сделать про их 
суровую жизнь компьютерную игру и высла- 
ли Пеер Ѕһайоуѕ несколько кассет. Пропа- 
гандистского, конечно, содержания, типа 
“Вступайте в колумбийские партизаны!”. За- 
пись мы посмотрели, впечатление остается 
совершенно зверское. Где тут ближайший 
пункт записи добровольцев? 


Что мы видели 

Если 5.Т.АТ.К.Е.В. любящие на все ве- 
шать ярлыки буржуи прозвали “Еаочї с ви- 
дом от первого лица”, то Хепцѕ - это Јаввеа 
А Шапсе с видом от первого лица. Некоторые 
моменты невероятно похожи на нашу люби- 
мую стратегию. Базы, обнесенные сеткой-ра- 
бицей, приземистые одноэтажные домики, 
окопанные танки и неизменная будка со 
шлагбаумом. На дороге стоит Хаммер, наш 
собственный Хаммер, из багажника забира- 
ем противотанковый гранатомет. В рюкзаке 
уже есть АК и пара лимонок. Привычный 


Товарищ Че всегда с нами! 





Реер Ѕһадоу в классическом составе. Верхний ряд (слева направо): Вадим Дидук 
(программист), Алексей Гончаренко (моделлер), Дмитрий. Дьяченко (звукооператор), 
Евгения Яресько (аниматор), Сергей Забарянский (лидер проекта, программист), Денис 
Романов (левел-дизайнер), Роман Лут (программист), Татяна Губина (художник), Виктор 


Лукашенко (художник). Нижний ряд: Александр Гончарук (левел-дизайнер), Александр 
Хруцкий (сценарист), Андрей Довгань (левел-дизайнер), Кирилл Потабенко (моделлер) 


Ампутация носа в полевых условиях - быстро, 
дешево, выезд, самовывоз 





процесс истребления часовых из СВД. Нас 
посадили в шкуру Игоря Долвича и отправи- 
ли на новое задание? На базе уже тревога. Из 
окон сарая отстреливается кто-то, не слиш- 
ком меткий. Пущенная на пробу очередь про- 
шивает деревянный домик насквозь. А вот и 
что-то действительно новенькое. Боевики 
вызывают на подмогу “Кобру”. Для такой 
птицы в багажнике Хаммера мы приберегли 
“Стрелу”. Ракета уходит с характерным 
хлопком. Блестит на солнышке линзочка зе- 
нитного комплекса. Догорающая “Кобра” по- 
ка пуста: нет ни трупа пилота, ни трофеев. В 
финальной версии в упавшем вертолете 
можно будет разжиться парой стволов. Даже 





если у вас уже есть “кольт ком- 
мандо”, не поленитесь подо- 
брать лишний - в городе за не- 
го дадут хорошую цену. 


Что мы не увидим 

В Хепиѕ не будет ночных 
миссий. Не будет огонька сига- 
реты в снайперском прицеле. 
Не будет проливного дождя и 
Кевина, крадущегося с ножом 
по базе наркоторговцев. Не бу- 
дет цепочки трупов за ним. За- 
то, если все получится как на- 
до, будет адд-он. Надеемся, 


ИЛИ Как проводят Летний ОИСК 








там-то Оеер Эра4о\у раз- 
вернутся на полную, и по- 
лучим мы ночные миссии, 
и напарников умных, да и 
девчонка какая-нибудь ко- 
лумбийская не помешала 
бы. А то сестру спасать ~ 
это, конечно, почетно, но 
как-то бесперспективно. 





Ты молодчина, Джонни! 
Другого выхода у тебя нет. 


Прикончи его! Я помогу тебе!.. 
Аркадий Фидлер. 
“Белый Ягуар - вождь араваков” 


бойцы Французского Иностраннаго легиона 


НИМ: На самом 
деле, журналисты 
должны 
вать у разработчи- 
ков всякие инте- 
ресные вещи вроде 


спраши- 





“сколько в вашей 
игре будет моделей противников?” или “как 
вы реализовали поддержку пиксельных 
шейдеров?”, но вы-то об этом не догадывае- 
тесь, поэтому скажите, что интересного вы 
узнали из переписки с колумбийскими пар- 
тизанами? 

Александр Хруцкий: Много чего, напри- 
мер, есть социальная программа, по которой 
ты складываешь оружие, а правительство 
обязано тебя трудоустроить. Поэтому в Бого- 
те все таксисты — бывшие партизаны. А про 
подводную лодку знаете? На одной из баз 
наркоторговцев нашли недостроенную под- 
водную лодку (по советским чертежам, меж- 
ду прочим) небольшую, но для перевозки ко- 
каина вполне хватило бы. Или про разборки в 
тюрьме между двумя группировками с при- 
менением автоматов и гранатометов?.. 

НИМ: Чем вам эта атмосфера пригляну- 
лась? 

Сергей Забарянский: Прежде всего, нам 
хотелось сделать не очередной экшен, в ко- 
тором все понятно ~ вот друзья, вот враги. А 


Сергей Забарянский (философская все- 
таки это штука – игры) 





определенную детективную историю в мире, 
где есть несколько противоборствующих сто- 
рон. 

НИМ: Кевин Майерс под нашим управ- 
лением растет над собой. За счет чего повы- 
шаются характеристики? И какие они есть, 
эти характеристики? 

СЗ: Меткость, сила, выносливость. Рас- 
тут по принципу: “Чем больше ты из автома- 
та выстрелил - тем лучше стреляешь”. По 
динамике мы ориентировались на Сошщег 
Этщке и на наш предыдущий проект Мепот. 
Тело разделено на шесть зон ~ левая/правая 
нога /рука, туловище и голова. Если у вас по- 
вреждены ноги — вы ниже прыгаете, если ру- 
ки – прицел дрожит, менее точно стреляете, 
Подлечиться сможете либо в городе у врача, 


либо использовав какие-то транквилизато- 
ры. 

НИМ: Не собираетесь внести в игру эле- 
менты фантастики? Знаете, чужие с хвоста- 
ми, пробивающие людей насквозь, огромные 
жуки, которые прячутся в шахтах, инопла- 
нетные боевые трехноги?.. 

СЗ: Мы стараемся не добавлять откро- 
венной фантастики. Определенные элементы 





Александр Хруцкий (не подсказывайте, 
кто списывался с партизанами, мы сами 


угадаем) 


Это конечно не Хаммер, но для начала — сойдет 








имеются, но скорее не фантастики, а мисти- 
ки. Ну и, само собой, всякие индейские отва- 
ры из грибочков. Но если я расскажу, вам бу- 
дет неинтересно потом играть... 

НИМ: Нам - интересно. Одна из особен- 
ностей вашего проекта - единая карта мира, 
один большой уровень, в котором будет на- 
ходиться игрок. Мы будем ощущать, что пе- 
решли из квадрата “А” в квадрат “Б”? И 
еще, вы не боитесь, что если игрок один раз 
узнает, где вы на карте спрятали сестренку, 
то второй раз никому не интересно будет иг- 
рать? 

СЗ: Нет. Не боимся. Как раз отчасти по- 
тому, что на тех 625 квадратных километрах, 
на которых происходит действие Хепцѕ, иг- 
рок волен идти, куда захочет, как в реальной 
жизни. Жизни, сдобренной черным мекси- 
канским юмором. И, да, мир будет полностью 
бесшовным. 

НИМ: Вряд ли мы всю Колумбию на сво- 
их двоих протопаем. 

СЗ: Это тестовый уровень, на котором мы 
просчитываем повреждения, физику, управ- 
ление техникой. Есть вертолет, самолет, ка- 
тер, подводная лодка... Есть еще не до конца 
готовый “Абрамс”, сейчас я вам его покажу. 
(Сергей запускает игру. Карта-квадрат 
200 на 200 метров, на ней небрежно разбро- 
сана военная и гражданская техника, в небе 
летает вертолет, пилоту никто не сказал, 
что это тестовый уровенъ, и он стара- 


на 
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тельно пытается с кем-то связаться и до- 
ложить о подозрительной личности с вин- 
товкой, которая вертится возле казенного 
“Абрамса”.) 

НИМ: Ой, можно полетать?.. 

СЗ: Пожалуйста! 

НИМ: (Следующая фраза на диктофоне 
- через полчаса) Вы до этого слышали о про- 
екте Еаг Сгу? 

СЗ: И видели, и слышали, и играли. На 
самом деле у нас очень разные идеи. У них - 
сотісѕ-іке стиль, больший упор в экшен, 
полное отсутствие диалогов, у них - острова, 
на которых стоят военные базы и никаких 
мирных городов. У нас – КРС-элементы, кве- 
сты и нелинейное прохождение, например, 
если человек – убежденный коммунист, он 
может играть только за партизан. 

НИМ: (На мониторе уже другой уровень, 
немного попрыгав по скалам, благополучно 
падаем в озеро) В этой воде будут рыбки во- 
диться? 

АХ: Будут — пираньи. Чтобы не очень 
хотелось плавать. Будут еще анаконды, на- 





счет крокодилов вопрос решаем. Будут ягуа- 
ры. Нет, не белые. 
НИМ: Какая функция в игре отведена 


деньгам, сможем мы на них купить что-ни- 
будь, кроме оружия, аптечек и информации? 

СЗ: Во-первых, свой собственный домик, 
во-вторых - автомобиль. 

НИМ: Теоретически может в игре полу- 
читься ситуация, что мы убьем всех, кто 
знает хоть что-нибудь про нашу сестру? Ко- 
нечно. это будет трудно, но для человека с 
высшим техническим нет ничего невозмож- 
ного... 

СЗ: Нет, мы старались наложить опреде- 
ленные ограничения. Например, в гости к 
наркобарону вы можете пройти, только сдав 
оружие. Мы логически объясняем, почему вы 
не можете убить того или иного персонажа. 

НИМ: Почему вы нигде не показываете 
его сестру? Она такая страшная или вы ее 
просто еще не нарисовали? 

АХ: Во-первых, мы ее еще не нарисова- 
ли, во-вторых, к тому времени, как вы дойде- 
те до нее, само спасение сестры уже не будет 
иметь такое уж большое значение. 

НИМ: Так что же означает слово Хепиѕ? 

СЗ: Мы никому не говорим. Это тайна. 

НИМ: И заключительный вопрос наше- 
го интервью. Хепиѕ выйдет и станет удач- 
ным проектом, вы не думали еще над про- 
должением? Над адд-оном или полноцен- 
ным сиквелом? 

СЗ: Думали и над тем, и над другим. На 
адд-он мы оставили, например, напарников 
для миссий. Так что задел есть, будем рабо- 


тать. 


На такую птицу "Стрелы" жалко, попробуем сбить из снайперки 
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Оборонный завод, когда-то здесъ делали 
системы наведения для ракетных комплек- 
сов самой сильной державы в мире. Сейчас 
здесъ делают счетчики. Чуть дальше – 
автосалоны Үоікѕадеп и ВМУ’. За нашими 
спинами - постсоветский индастриал. 
Стены красного кирпича и ржавые градир- 
ни. Старая добрая промзона. По плавяще- 
муся асфальту мы идем в С5С Сате Мотій. 
В штаб Казаков и гнездо Сталкеров. СЅС - 
гордость Украины. Это их “Нивал”. В 
штате 80 человек, девелоперы с мировым 
именем, игры, которые они делали, разо- 
шлисъ миллионными тиражами. 

Через неделю они переедут. Займут этаж 
над автосалоном ВМУ,, и специалисты по ис- 
кусственному интеллекту будут курить на 
лестничной клетке вместе с менеджерами по 
продажам пикапов, но пока мы стоим перед 
корпусом классического “почтового ящика”. 
Вход - один, выходы - если и есть, то их не 
видно, потолки высокие, лифты - заедают, а 
подступы и коридоры хорошо прострелива- 
ются. 






Іпѕібе 

- Вы хотите сперва поговорить вообще о 
компании СӘС, или вам поставить “Стал- 
кер”? – спрашивает Андрей Прохоров, руко- 
водитель проекта, и одновременно запускает 
игру. 











Возможно, мы действительно хотели, 
сперва поговорить об исторической миссии 
СӘС - не помним. Мы вообще в тот момент 


много о чем забыли. 

Все что вы видите на скриншотах – это 
реальная графика из игры. Так оно и в жиз- 
ни. Кинематографическое качество картин- 
ки. Может быть, причина этого кроется в том, 
что основой для большинства текстур послу- 
жили фотографии, может быть, в таланте со- 
трудников СС, может быть, в совершенстве 
движка Х-Кау. Может быть, Сергей Григоро- 
вич приковывает на ночь программистов тя- 
желой ржавой цепью. Мы точно сказать не 
можем. Но мы видели шикарные открытые 
пространства. Забирались на трубу черно- 
быльской АЭС и отстреливали конкурентов 
из СВД. Отбивали атаку на заброшенную 
вокзальную станцию, переоборудованную в 
базу сталкеров. И все это выглядело более 
чем реалистично. А для любого, кто родился 
в то время, когда украинцы и русские жили в 
одной стране – еще и очень знакомо. Для 
большинства домов прототипом служили ре- 
альные здания. Не требуется придумывать 
уровни, когда ты снимаешь офис в Зоне. 
Нужна модель логова монстров? Напротив 
есть отличная столовая. Нужна текстура 
старой стены с обвалившейся штукатуркой? 
Возьми цифровик и выбирай любую стену 
любого цеха по пути от офиса до проходной. 


С5С команда, разрабатывающая $.Т.А.1.К.Е.В.: ОЫміоп 1051 
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Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 


Пип... 
Счетчик Гейгера 









Игоръ БОЙКО 


Происходящее | 
на экране перестает =. 
восприниматься 
как 
как только появля- 
ется первый про- 
тивник-сталкер. } 
Судя по вооруже- | 
нию - совсем зеле- 
ный (у него — писто- 
лет, у меня – винторез) 
и, скорее всего, уже до меня 
с кем-то успел подраться. По- 
сле небольшой перестрелки 
бросает оружие, кари- 
катурно кричит: “Не 
стреляй!” Убегает и прячется за ржавой ци- 
стерной. 

На этом уровне уже подключена “Систе- 
ма симуляции жизни”. Пока мы бродим по 
этой Зоне, на других уровнях по упрощенной 
схеме идет учет столкновений между проти- 
востоящими группировками, торговли и об- 
щения. Зона живет, живет с нами и без нас. 
Игрок в “Сталкере” вообще не очень-то и 
важная птица. Ничем, кроме возможности в 
любой момент сохраниться, от МРС и не от- 
личается. Остальные сталкеры -— такие же, 
как и мы, они могут все тоже самое, что и мы, 
они - наши конкуренты. Пора потихоньку ле- 
чить эгоцентризм и отвыкать от ощущения, 
что мы - центр вселенной. Любимую наполе- 
оновскую треуголку можете пока не сни- 
мать ~ буквально через пару страниц мы 
расскажем о “Казаках 2”. 


видеозапись, 


Экосистема и как с ней бороться 


Плоть – один из монстров в игре: жадная, 
глупая, всего боится, левый 
гипертрофированный глазик 
очаровательно дергается, но стоит 
повернуться к ней спиной, и она начнет 
подумывать, не проверить ли вкусовые 
качества вашего мозга. Возможно, в 


прошлой жизни она была учительницей 


математики в старших классах 





Так почему сталкер бросил оружие, и 
молил (наивный) о пощаде? Его задача была 
не убить нас, а выжить самому. Ему хотелось 
артефактов собрать, семью надо было кор- 
мить, может у него там где-то в скриптах — 
семеро по лавкам и все есть просят. Целый 
день на нервах, а тут какой-то шустрик с 
винтовкой хотел из-под носа артефакты уве- 
сти. Встреться мы с ним при других обстоя- 
тельствах – перекинулись бы парой свежих 
сплетен, поторговали немного, да и пошли 
дальше – каждый по своему делу. 
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Помимо поведения сталкеров “Система 
симуляции жизни” управляет еще и экосис- 
темой Зоны. Говорит, какому монстру, когда 
и что делать. Маленькие (например, крысы) 
думают всей стаей – этакий коллективный 
разум. Большие - индивидуалисты. Любят 
бродить сами по себе. 

Есть у сталкеров свои собственные часы, 
работают на уране, время в Зоне мерится по 
“выбросам”. Скажем, жили в определенной 
части зоны – крысы-мутанты, после очеред- 
ного выброса туда пришили слепые псы и 
съели крыс, потом пришла плоть, привела с 
собой подружек и не стало слепых псов. За- 
тем сюда приехали сталкеры и военные, не- 
много поубивали друг друга, заодно выкоси- 
ли всех монстров. Потом случился очередной 
выброс. И пришли новые монстры, а некото- 
рые из зон аномалий поменяли свое местора- 
сположение... Дзен просто поражает. 


Алиса отлично помнила... 

В ЕаПоџі была такая фича, если облу- 
читься и не умереть, то можно было зарабо- 
тать дополнительные способности. Если вам 
“посчастливится” облучиться в “Сталкере” ~ 
нужно быстренько бежать к торговцу поку- 
пать таблетки от радиации, иначе постепен- 
но будут ухудшаться параметры, как удач- 
ное завершение дня ~ смерть. И никаких те- 
бе дополнительных способностей. 

Из ролевых параметров для нас важней- 
шими являются здоровье и усталость. Если 
сталкер, вместо того чтобы кататься на “Ни- 
ве”, целый день прыгал, бегал, занимался 
физподготовкой в кислородной маске, а не 
берег свое здоровье, то к вечеру устанет, 
прицел будет дрожать, а бодрая походка 





сменится на неторопливый шаг. Ему надо бу- 
дет отдохнуть и подкрепиться. Решивший 
похудеть сталкер, может ничего не есть в те- 
чение недели, он будет терять здоровье, еле 
плестись, пока не упадет в голодный обморок. 
И то его могут найти дружественно настро- 
енные сталкеры и против воли покормить. 

Голодный сталкер может найти в дикой 
местности много съедобных и очень пита- 
тельных вещей (глядя на которые так сразу о 
них и не скажешь). Например, трупики мел- 
ких животных. Крысятинка? Радиактивная? 
Ням. 

Идея, по которой для готовки еды, нужно 
было бы собрать дровишки и разжечь костер, 
умерла на предрелизной стадии. И правиль- 
но, во-первых, так можно и переусложнить 
геймплей (разработчики помнят печальный 
опыт Кобіпѕоп’ѕ Кедџіет и чтят память 
ЅПтагіїѕ), во-вторых, мы же играем за само- 
го крутого парня в Чернобыле! Настоящий 
мачо не будет жаловаться на то, что мясо 
плохо прожарено. 

В Зону мы приходим чуть ли не в свите- 
ре и джинсах. Практически без оружия, с са- 


мым пролетарским в мире детектором ано- 
малий — стальной гайкой. Кинул ее в подо- 
зрительное место — лежит себе гайка — мож- 
но попробовать туда зайти. А если зависла на 
высоте двух метров или сгорела в плотных 
слоях атмосферы - значит попробовать зай- 
ти туда тоже можно – смерть сталкера быва- 
ет очень эффектной. 


Так доколе!? 

К концу года игра должна быть готова, но 
‹дим мы ее только в марте. Не сердитесь 
на С$С - это правильный ход. Осенью-зимой 
на рынок выбежит толпа игр с видом от пер- 


ув 
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вого. После чего по трупам пойдут На!ѓ-11ќе 2 
и Ооот 3. Небо будет красным от крови демо- 
нов. а кости остальных шутеров затрещат 
под стопами новых патриархов. При всем по- 
тенциале “Сталкера” пытаться втиснуться 
между двумя самыми ожидаемыми играми 
только сумасшедший. 
СТАГК.ЕВБ. должен выйти после того, когда 


года может 
напуганные вволю третьим пришествие ужа- 

а и посмотревшие вторую серию $с1-Й бое- 
вика игроки захотят чего-то с философской 
подоплекой, где им разрешат идти куда угод- 
но, а не двигаться от одного кинематографи- 
ческого момента до другого. И когда игроки 
решат заглянуть в магазин и поискать раз- 
влечение, в котором от мозга потребуется 
чуть больше, чем приказывать указательно- 
му пальцу давить на левую кнопку мыши, на 
полках их будет ждать Э.Т.А.Г..К.Е.В. 

Р.5. Конечно, все будет не так. Или Роот 
задержится или НаН-ГЁе отложат. В луч- 
ших традициях законов Мерфи, все, что за- 
планировано, пойдет не так, как предполага- 
лось. Но вне зависимости от погоды и цен на 
сало мы верим в 5.Т.АІ.К.Е.К. 





5.1. А.Е.К.Е_Ю.- ОБШлоп Еос? 





Получить облучение, съездив в Чернобыль за материалом для игры, - вот каким должен быть настоящий разработчик 


Андрей Прохоров 





народов: на его площади может поместиться 
несколько обычных игр. Два на три километ- 
ра - точная копия Чернобыльской станции. 
Даже проблема была с СБУ - нашим КГБ - 
спрашивали, откуда такие данные. 

НИМ: Действительно, откуда у вас такие 
данные? 

АП: Сами ездили в Чернобыль. Сейчас 
это все официально делается. В двухстах ме- 
трах от саркофага - административный 
офис, в нем девочки сидят в мини-юбках. Из 
окон саркофаг виден. 

НИМ: И как впечатления от Зоны? 

АП: Там все выдраено, вычищено, дерев- 
ни засыпаны песочком. Объем работы - ко- 
лоссальный. Самое гнетущее впечатление 
производит Припять - это ужас, целый город 


и никого. Стадион, заросший огромными де- 
ревьями. Мы сперва не поняли, что это ста- 
дион, потом увидели - ворота стоят. Еще по- 


года была такой солнечной, а если в мрачный 
день... 

НИМ: Сколько таких уровней в игре бу- 
дет? 


ЭРЕСНЕ 


АП: 18 уровней, в 
среднем уровень за- 
нимает площадь два 
квадратных киломе- 
тра. Мы хотим, чтобы 
в "Сталкер" не только 
поиграли, но и возва- 
щались к ней, прохо- 
дя ее по несколько раз 
и каждый раз по-но- 
вому. Пробиваться к 
цели в игре можно 
любым путем. Это не 





виртуальное кино, 
это - виртуальная 
жизнь. 


НИМ: Насколько 
игра будет связана с первоисточником Стру- 
гацких? 

АП: Оттуда взята сама идея аномальной 
зоны и сталкеров - людей, которые ищут ар- 
тефакты. Нам эта идея очень нравится 

НИМ: То есть, ни Мартышки, ни кабака 
"Божч", ни "черных брызг"? Хотя бы в каче- 


НИМ: Когда возникла самая первая идея 
Это аномалия - сразу видно, вон как все кругом посерело. У меня тоже такая аномалия 


сделать что-то про сталкеров? 
была, в старом телевизоре 


Андрей Прохоров: Когда я делал Уепот. 
Был вариант - делать по "Пикнику", но мы 
тогда склонились к "Кукловодам" Хайнлай- 
на. Потом некоторое время я работал над 
Еігеб(агїег. И тут как раз появились новые 
ребята - программисты Олесь Шишковцов и 
Саша Максимчук. Гениальные программис- 
ты - за год работы над движком, они доби- 
лись результата, в который тяжело пове- 
рить, если не видеть картинки на экране. 
Сейчас мы вам покажем последнюю собран- 
ную версию. Начнем с уровня всех времен и 
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1О метров от станции метро “Октябрьское поле” 


ул. Маршала Бирюзова, 17 
т.194-3206 


СКИДКА - 5 


тпредъявителю этои рекламет предоставляется 


стве еаѕіег еве поместите в игру Реда Шу- 
харта. 

АП: Мы были в Штатах, и когда людям 
там произносишь - Сталкер, то они не пони- 
мают о чем идет речь. Они переспрашивают 
- ЅТОКЕЕ ("кочегар" - прим. ред.)? Им ин- 
тересна идея, концепция, но не более того. 
Если для нашего человека, особенно знако- 
мого с творчеством Стругацких, практичес- 
ки все в игре понятно с первых минут, то для 
иностранцев это абсолютно новый мир. По- 
этому мы стараемся не переборщить со спе- 
цификой, пытаясь найти правильный ба- 
ланс, чтобы и нашему игроку было интерес- 
но, и у иностранцев был шанс загореться 
миром Зоны. 


{ 
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"Даешь вименов ин "Сталкер!" и "парням 
бывает одиноко!" - приблизительно таки- 
ми лозунгами фанаты прикрывают жела- 
ние повесить на хрупкие женские плечи 
сугубо мужскую работу. 





НИМ: Насколько мы поняли, в "Сталке- 
ре" не будет никакого сбора экспы, при этом 
вы позиционируете игру как асііоп/ЕРС?.. 

АП: Да, ролевые элементы будут. Но не 
такие: убил сто монстров - стал бегать на 
один километр в час быстрее. По мере про- 
хождения игры у нас будет складываться ре- 
путация агрессора или исследователя, если 
мы помогаем - и нам могут помочь, если во 
всех стреляем - и в нас будут стрелять. Вну- 
тренние параметры меткость, сила не будут 
меняться. Наша концепция такова - игрок на- 
ращивает мастерство, а не его отражение в 
игре. Глупо, например, ограничивать мет- 





5$.Т.А.1.К.Е.В.: ОБ! топ Еос? 


Дерево словно из "Зловещих Мертвецов" - это не просто так, это значит поблизости есть 


какая-то аномалия 


кость параметром в интерфейсе, если он уже 
может стрелять точнее и наоборот. Это более 
справедливо. Игрок постепенно будет поку- 
пать или находить лучшее вооружение и 
снаряжение, есть огромный простор для ис- 
следования зоны - т.е. развития никто не от- 
менял. 

Мы хоти создать мир, в котором нужно 
выживать. Чтобы человек учился находить 
аномалии, подмечал поведение монстров. 
Кроме этого в "Сталкере" есть отношения 
между персонажами, общение, экономичес- 
кое развитие... 

НИМ: Общение насколько сложное? Ка- 
кие-то заранее заготовленные фразы? 

АП: Помимо заготовленных фраз, есть и 
генератор сообщений. Любого дружественно- 
го игроку сталкера можно будет расспросить. 


Летят вертолеты - привет сталкеру. Подбить такого монстра можно только из РПГ, хоро- 


шо еще, что с вертолета одного человека тяжело заметить 








Например. сталкер-МРС, вернувшийся из 
локации, сможет рассказать о том, что с ним 
произошло. Натолкнувшись на страшного 
монстра, он сможет потом сказать: "Полез я 


ИУ 


на этот завод, встретил там страшного монст- 
ра, слава Богу - он меня не заметил". 

НИМ: Они могут нам наврать? 

АП: Да, кроме того, если это действи- 
тельно важная информация, то слухи могут 
передаваться по цепочке. То есть тебе могут 
сказать, что один сталкер сказал другому 
сталкеру, что третий сталкер видел, как ог- 
ромные стаи монстров прорываются через 
блокпост. Причем они могут и переврать ин- 
формацию. 

НИМ: В сталкеры берут только мужчин 
или у вас и женщины-сталкерши в игре бу- 
дут? 

АП: Бабу? В Зону? Нет.. (тем временем 
романтически настроенные англоязычные 
фанаты готовят петицию "Гот јетае сћат- 
асіетѕ т 5.Т.А.Г.К.Е.К” - прим. ред.) 

НИМ: Допускает ли ваша игра подклю- 
чение новых локаций, знаете, как в 
Моггоміпд?.. 

АП: Да, совершенно верное сравнение. 
Сейчас Зона - это сектор. Взяли и вырезали 
кусок из большого торта. В дальнейшем те- 
оретически можно будет добавлять сектора. 
Есть идея выпустить с игрой инструмента- 
рий и дать возможность людям делать свои 
собственные части зоны и наполнять их со- 
бытиями. Если локация пройдет наш ОТК, 
она может стать частью игры. Но это - всего 
лишь идея, которая возможно и не будет 
реализована из-за нехватки времени на до- 


работку инструментария. Хотя опыт 
М№ъМеуегуліп-ќег Місһіѕ показывает, что это 
работает. 


НИМ: У вас исключительно Зона или 
будет какая-то мирная часть города, куда 
можно будет прийти - поторговать? 

АП: Была такая идея, но на создание од- 
ного уровня уходят 5-7 месяцев, потратить 
столько времени на практически неигровой 
участок мы не могли себе позволить. Поэтому 
торговля идет прямо в Зоне. Кроме спецали- 
зированных магазинчиков (продавец сидит в 





шахте за бронестеклом и убить его невоз- 
можно - прим. ред) Можно поторговать с дру- 
гими сталкерам, учеными, и, если сразу не 
пристрелят, военными. 

НИМ: В чем будет смысл игры? Это бу- 
дет мир, куда просто выбросят игрока и 
предложат ему там жить или у него будет 
определенная цель? 

АП: Не могу рассказать вам сюжет, но 
могу сообщить, что у игры будет несколько 
финалов, если мы не найдем определенную 
информацию - это уведет нас в сторону к 
ложной концовке, И мы поймем, что это лож- 
ная концовка. Поэтому, проходя ее в следую- 
щий раз, можно будет учесть ошибки. 

НИМ: Концепция "Сталкера" родилась 
два года назад, но тогда мы и понятия не 
имели о том, что будет Ооот 3 или НаН-1Ёе 
2. Как вы смогли тогда выставить для себя 
планку, насколько высоко вы собираетесь 
прыгнуть? 

АП: На рынке компьютерных игр на- 
столько высокая конкуренция, что игр станет 
скоро больше чем игроков. Просто игра, кото- 
рая не предлагает ничего нового и сделана по 
схеме, неменяющейся уже десяток лет, 
практически не имеет шанса стать коммер- 
чески успешной, если только Вы не 14, а ваш 
издатель не ЕА. У разработчика есть шанс, 
если он может предложить игроку что-то но- 
вое, ощущение, которые ему не могут пред- 
ложить другие игры. Именно поэтому мы 
сменили концепцию "Сталкера" (если чита- 
тели помнят, в начале разработки, концеп- 
ция была близка к фильму "Звездные врата") 
на концепцию симуляции жизни и зоны, жи- 
вущей вне зависимости от действия игрока. 


То, что сейчас вы видите, игра рендерит в реальном времени в пять раз быстрее, чем Роот 3 


ММГ. САМЕМАМІСАТОК.ЕО 


5 .Т.А.Е.К.Е.В.: ОБпмот Ёо? 








Это революционная концепция для жанра, 
где уже почти 10 лет миры статичны, а все 
события развиваются по триггерам, когда по- 
является игрок. Только в одной игре я читал, 
пробуют сделать что-либо подобное - ЕаЫе 
для Хбох, которую делают протеже Питера 
Молине. 

Имея опыт, 
движка Х-Кау, концепцию симуляции жиз- 
ни, мы решили, что Стлакер будет как раз 
тем проектом, с которым мы поборемся с 
лучшими - 1а, Уа[уе, Еріс. Причем это мнение 
видных людей в индустрии - если нам удаст- 
ся геймплей, также как и получается все ос- 
тальное в игре, то эффект будет таким же 
как и На!#-іғе для Уауе. 

Перед ЕЗ, произошла интересная исто- 
рия. Когда ҮаІуе начал показывать ролики 
НаИ-ГЁе 2 журналистам, некоторые, посмот- 
рев, говорили: "Круто, только похожее, мы 


потрясающую технологию 


уже видели в "Сталкере". Разгорелся гранди- 
озный скандал. ҮаІуе, демонстративно уйдя к 
АТІ, обвинила М№уіЯіа в том, что нам показы- 
вали техно-демки Наіғ-11ѓе 2. Муюа ничего 
нам не показывала. Доказательства - мы о 


ли услышаны. 

Впрочем, лучше идите сюда. Сейчас мы 
вам что-то интересное покажем (пересажи- 
ваемся к другому компьютеру, на котором 
также запущен "Сталкер"). То, что вы видели 
- >.Т.А.Г.К.Е.В. для традиционных, стандарт- 
ных видеокарт. Для того, чтобы подсоединить 
уровень к игре, требуется предкомпиляция, 
на предкомпиляцию одного уровня "Сталке- 


Прошла почти тысяча лет, а гамельнский 
крысолов так и не сменил работу 





ра" требуется порядка трех суток. У нас бу- 
дет два рендера. Один рендер - для стандарт- 
ных карт, второй - для карт нового поколения 
(здесь 5.Т.А.Ё.К.Е.К. выглядит несколько 
по-другому, картинка кажется немного 
смазанной, но очень насыщенной). 

НИМ: Картинка, которую мы видим на 
экране, не просчитана заранее, а генерится в 
реальном времени - мы правильно вас поня- 
ли? 

АП: Да. То, что вы сейчас видите - это бу- 
дущее игр, когда каждая травинка будет в 
реальном времени просчитываться и отбра- 
сывать тень на все и вся. Мэппинг, тени, 
бамп... - полный набор всего. Это же... Это же... 

НИМ: Счастье! СЧАСТЬЕ ДЛЯ ВСЕХ, 
ДАРОМ, И ПУСТЬ НИКТО НЕ УЙДЕТ 
ОБИЖЕННЫЙ! 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА И 





УРЕСІЯІ. 


Пехотные полки, застигнутые врасплох в 
лесу, выбегали из леса, и роты, смешиваясъ с 
другими ротами, уходили беспорядочными 
толпами. Один солдат в испуге проговорил 
страшное на войне и бессмысленное слово: 
“отрезали!” , и слово вместе с чувством 
страха сообщилосъ всей массе. 

Л.Толстой. “Война и мир” 


Каждый раз, когда имеешь дело с “Ка- 
заками” кажется, что вот все уже, далъ- 
ше некуда, а больше, пожалуй, и не нужно. 
Вроде тема уже раскрыта полностью, 
ан нет - С5С Сате УотА опять выходит 
на тропу войны. Вернее, целого пласта 
войн, прокатившихся по Европе в начале 
девятнадцатого века. Ну и по Егитту не- 
множко. 


Все больше, и больше, и больше 
Новой игре - свежий движок, способ- 
ный лопатить одновременно немыслимое 
количество юнитов - 64 тысячи. И все это 
на фоне просчета правильной физики по- 
лета всех выпущенных ядер и пуль. Он 
одновременно и трехмерный, и двухмер- 
ный, благодаря чему и получается на вы- 
ходе такая дикая мощь. Он снабжен но- 
вым интерфейсом, призванным облег- 
чить игроку процесс управления под- 
шефными армиями. Помимо внешних, 
не обошлось и без внутренних перемен. 
Как и раньше, на боеспособ- 
ность подразделений существен- 
ное влияние оказывает боевой дух 
и мораль. Только учитывается все 
это дело более тонко. Например, 
если сквозь строй роты пройдут 
остатки только что разбитой про- 
тивником группы, общее моральное состоя- 
ние роты несколько снизится. А еще бойцы 
стали быстрее уставать, теперь после про- 
бежки на пол-экрана ждать от них каких-ли- 
бо ратных подвигов не стоит. Извольте вое- 

вать степенно и расчетливо. 

Еще одно новшество - наличие у юнитов 
двух типов вооружения. Одно - для дальнего 
боя, другое - для ближнего. Отложили ру- 
жья, достали шпаги - и вперед, за даму серд- 
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Команда С5С, разрабатывающая "Казаки 2” 


ца, то есть, я хотел сказать - за командующе- 
го и во славу державы. О командующем я не 
просто так вспомнил - на его плечи можно бу- 
дет возложить определенные задачи по уп- 
равлению войсками. 

Не обделили разработчики и вопросы 
грамотного использования местности. Так, 
например, стрельба сквозь деревья будет ме- 


а У» 


Ат а А 
уут 


Г КРУЗ 


Игоръ БОЙКО 


нее результативной, чем в чистом поле. Ка- 
алерия будет медленнее перемещаться по 
болотам, зато по тем же трясинам не смогут 
прыгать пушечные ядра, что приведет к сни- 
жению эффективности артиллерийского ог- 
ня. 
О действующих лицах. В СС Сате 
\ГоЯ посчитали, что на ТВД того времени 





Казаки 2: Наполеоновские Войны 


погоду заказывали Франция, Британия, Ав- 
стрия, Россия, Пруссия и Египет. Для каждой 
державы - своя архитектура, дерево техно- 
логий и уникальные юниты. В численном вы- 
ражении: в игре можно будет увидеть 180 ти- 
пов построек, 150 различных юнитов, а для 
оформления пейзажей было нарисовано 1000 
элементов флоры и фауны. 

Естественно, не обойдется и без истори- 
ческих кампаний, по мере прохождения ко- 
торых игроку будет предоставлена возмож- 
ность почувствовать себя в шкуре выдаю- 
щихся полководцев той эпохи. Тем более что 
в игре появится новый режим под названием 





“Исторические сражения”. 

С экономикой тоже все будет не так, как 
раньше. Ну, не совсем так. Помимо городов, 
которые находятся под непосредственным 
контролем игрока, на карте будут занимать- 
ся собственным бизнесом деревни и прочие 
хутора. Произведенные в провинции товары 
отправляются в города по местным дорогам, 
играющих роль торговых путей. Соответст- 
венно, если на дорогах поставить казачков с 
нагайками наголо, то никакие конкретные 
пейзане не станут рисковать собственными 
дочками, посылая их в райцентр молоком по- 
торговать. Вот вам и экономическая блокада 
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со всеми вытекающими. Также разработчики 
обещают внедрить в игру пост министра эко- 
номики. 


Лепота 

Добавьте к хорошей графике новые эф- 
фекты и внимание к деталям. Посмотрите на 
скриншоты, они весьма красноречиво мол- 
чат. Фаэтоны и фонтанчики на улицах горо- 
дов, вычурной формы арки каменных мостов, 
корабли с полной оснасткой, разноцветная 
черепица крыш... Множество мелочей, кото- 
рые создают ощущение завершенности. А 
какие волны, а как их покрывает рябью ве- 
тер. И по воде сразу видишь, что рядом не 
торчит труба местного ЦБК. Именно такая 
вода плещется у средневековых укреплений 
Мальты. Я знаю, я видел. Само собой - графи- 
ческое ядро игры поддерживает все новомод- 
ные фишки, в том числе пиксельные и вер- 
тексные шейдеры. 

Со своей же колокольни я рекомендую 
поддержать СӘС. Рублем, как только игра 
появится на прилавках. Я поддержу. 
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НИМ: Прежде чем 
говорить о будущем ва- 
шем проекте, вернемся 
во времена Магсгаѓі 2000. 
И что это за странная исто- 
рия с ОоотСгаѓі? 

Сергей Григорович: Мы дела- 
ли МагСгаѓі 2000 с одной целью - взять чу- 
жую графику и быстро сделать геймплей. 
Минимальные затраты, а если у нас что-то 
получается, то мы дальше делаем целый 
проект. У нас это получилось ~ и мы начали 
“Казаков”. Когда-то мы рассчитывали пооб- 
щаться с Вііг2ага, хотели сделать третий 
\М/агсгай, нам тогда казалось, что он должен 
быть вот таким — спрайтовая графика и мно- 
го-много юнитов. Договориться не получи- 
лось, они сказали - “можете работать с нами, 
но только в составе нашей команды”. Мы бы- 
ли тогда маленькие, амбициозные и начали 
делать свой проект. ОоотСгай - это была 
попытка пообщаться с іа Зо хаге, Мы пока- 
зывали эту задумку Ромеро, но ничего из 
этого не вышло. Впрочем, на тот момент уже 
были “Казаки”, и все так радушно о них от- 
зывались. Кстати, тогда в игре было всего три 
нации — Русские, Украинцы и Европейцы. 
Нам сказали, что это игра на миллион копий, 
и мы решили добавить всю Европу. 


Реклама пятилетней давности. Отбой! 
Подготовку отменить, сражения перено- 
сятся на неопределенный срок. В нашей 
реальности игра вряд ли выйдет 
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Евгений Григорович - шутит, что при по- 
ступлении на работу всех заставляют те- 
перь менять фамилию на “Григорович” 
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ит игры АТААН 9101: 


Сергей Григорович, директор 65С бате \Аог'й, рассказывает, почему “Казаков 3” не будет 


Сергей Григорович 





НИМ: Ключевое отличие “Казаков 2” от 
“Казаков” – это?.. 

Сергей и Евгений Григоровичи (хором): 
Тактика, чистая тактика. 

СГ: (Показывая на экран, по которому в 
лучших традициях СС, бродит тысяча- 
другая юнитов). Во всем этом бардаке есть 
законы, правила. Экономики стало гораздо 
меньше, если в первых “Казаках” отношение 
экономики с войной - 60 на 40, то сейчас 10 
долей экономики на 90 войны. Мы бы не хоте- 
ли также завязываться на апгрейдах. Если в 
“Казаках” была мощнейшая экономика, вой- 
на была во многом завязана на производстве, 
то теперь экономика – это побочный эффект. 

Акцент битв сместился - не нужно унич- 
тожить противника, нужно довести мораль- 
ный дух его отряда до того состояния, когда 
он убежит с поля боя. Обычно с поля боя бе- 
жит где-то до 70% войск. После чего человек, 
который проиграл битву, может собрать вой- 
ска снова, дать ответный бой, и у него будет 
шанс отбиться. 

НИМ: Самый главный вопрос – будут ли 
кораблики? 

СГ: Нет, не будет. Правда, есть в миссиях 
заготовленная заранее шхуна, для которой 
нужно набрать ресурсов, снарядить в плава- 
нье. Вы будете заниматься ее охраной. 

НИМ: Видите ли, наш редактор раздела 
стратегий, военный подводник, считает, что 
настоящая стратегия только та - в которой 
есть кораблики... 

ЕГ: Ну подводную-то лодку мы сделаем — 
это не вопрос. 

НИМ: Мы только что видели 
Ѕ$Т.А1.К.Е.Б., движок Х-Кау выглядит по- 
трясающе (Сергей согласно кивает). Что ва- 
ши программисты смогли придумать для 


Нет, средневековый Ѕіт СНу мы не получим 
дут его лишь немного достроить 
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стратегий? 

СГ: Наша игра использует трехмерные и 
спрайтовые технологии. Трехмерный ланд- 
шафт, спрайтовые здания, юниты, на самом 
деле, тоже трехмерные — состоят набора 
плоских треугольников, чтобы ускорителям 
было удобнее с ними работать. 

НИМ: Так насколько изменился дви- 
жок? 

СГ: Программист говорит - на 90%, а если 
с точки зрения прессы - то на 10%. Вы оцени- 
ваете зрелищность. Было - 20, стало — Зр. О! 
Это значит, вы много переделали, а если там 
и там 2р, но движок переписан, то это — так 
себе. 


ее 


Некоторые из этих казаков живы и по сей 
день. Более того, они совсем не постаре- 
ли! Мы сами видели! 





НИМ: Вам нравятся исторические 
фильмы Ежи Гофмана? Обложка “Казаки: 
Снова Война” удивительно похожа на кад- 
ры из “Огнем и Мечом”. 

СГ: Да, люблю исторические фильмы. Но 
вообще, художник, который рисует наши об- 
ложки – фотореалист, прежде чем рисовать 
он ставит композиции, фотографирует лю- 
дей. Например, видите на коробке игры вот 
этого парня с саблей - вон он сидит за сосед- 
ним столом. 

НИМ: Другие ролевые элементы кроме 
морали и усталости будут в игре присутст- 
вовать? Набор экспы? Знаете, переходящие 
из одной миссии в другую, этакая старая на- 
полеоновская гвардия... 

СГ: Мы долго думали над этим. Разре- 
шить ли перетягивать отряды из одной мис- 
сии в другую, давать им опыт - хотя бы по 
морали. Мы и сейчас над этим думаем, если 
получится, – то обязательно в игре использу- 
ем. 

Сложность в том, что у нас ~ тактика. В 
шахматах есть тура, есть слон и нельзя дать 
пешке возможности ферзя. То есть можно, но 
в ограниченных количествах. 

Хорошо, когда в игре у тебя немного юни- 
тов, когда ты танчик новый получил – КВ-1, 
и вот ты его “прокачал”. А когда у тебя отряд 


‚ Этот город будет жить сам по себе, нам да- 





похожий на гренадеров, похожих на егерей, похожих на кого-то еще... 


НИМ: Неужели вам никогда не хотелось отойти от историчес- 
ких игр? 

СГ: Очень хотелось. Нам надоела тема, мы очень хотим свободы, а 
свобода дается в каких-то других тематиках. В истории все равно 
есть рамки, как небрежно с ней не обращайся. 

Хорошая тема - фэнтези, хорошая тема - фантастика. Хочется 
взять кораблик... Нет, подводную лодку, для вашего редактора. Кас- 
тануть на нее магией, поднять в воздух, и вот, пока магия есть, она от- 
стреливается, летит по воздуху. Потом у нее заканчивается магия, 
она падает и становится как башня. (Какое варварское обращение с 
боевой машиной! – прим. Веселова) 

Или вот бежит куча мечников. Маг кастует заклинание - подни- 
мает лучников вверх, и они в полной безопасности для себя расстре- 
ливают мечников. Все это мы можем себе позволить, если откажемся 
от рамок. 

Но. Исторические игры очень хорошо продаются, и у нас очень 
большой опыт в их создании. 

НИМ: “Казаки 2”, “Казаки 2 адд-он”, “Казаки 2 адд-он 2”... - что 
дальше? 

СГ: “Казаки 2”, как это ни печально, не имеют продолжения. Те- 
матика “Казаков 3” — это Первая мировая война. А кому она интерес- 
на? Если к тому времени будут четыре-пять игр по всей истории... Да, 
они поверхностны, абстрактны, но это ~ хороший рекламный ход. 

НИМ: Вам решать, конечно, но нам кажется, что если сделать иг- 
ру про Первую мировую в ваших масштабах, с таким количеством 
юнитов... Это все равно будет то, чего нет у других. Вы сможете сде- 
лать игру и по Первой, и по Второй мировой, хотя за последнюю, по- 
жалуй, пока никто сейчас не возьмется. 

СГ: Это, кстати, ход. Когда уже все сделали ВТ$. Віізғага сказа- 
ла, что жанр умер, мы начали делать “Казаков”. И когда игра вышла, 
у нее практически не было конкурентов. 

НИМ: Так расскажите нам, какова ваша точка зрения на игры 
вообще, и жанр ЕТ, в частности. 

СГ: Игры бывают хорошие, попсовые и плохие. Игра может быть 
хорошей, но она уйдет маленьким тиражом. Например, М’агсгай Ш - 
попсовая игра, рагк Отеп — хорошая, но не прибыльная. Плохая же 
игра – это просто плохая игра. 

Все разработчики стратегий сейчас уходят в 30, двумерное - это 
не серьезно. Мы же получаем вот такую картинку. Выбрали для себя 
направление, четко ему следуем, и в нем практически нет конкурен- 
тов. Мы - оригинальные, мы не такие как все н 
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= В Киеве продается веселое мороженное “Стоп наркотик!“ 






“Пломбір з маком та коноплею” 
= Крошка-картошка = Смачна картопля 


э Пр. 12: 


= Еще удалось посмотреть в кинотеатре “Киев” х/ф "Матрыця 





дв метро — 50 копийок 










П рэзавантажэьння _ но никаких новых впечатлении, дубляж 







всех фильмов - на русском языке 







На следующий день мы уезжали из Киева. И, казало‹ ь, сеичас 


на рель: ОХ ПОЯВИТСЯ Фигура в зеленом комбинезоне Друже‹ ки 







помашет рукой, взвалит на плече мешок с хабаром и скроется за 
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тарифы на междугороднюю 
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Ш МОСКОВСКАЯ ОБЛАСТЬ - $0,07 /мин. круглосуточно 
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Цветок и обочины? 





Владимир ЧАПЛЫГИН 





х Жанр ЕРЅ * Издатель Атаг! ж Разработчик о тЬ:е` 51015 ж Дата выхода Июль 2004 


За свою многолетнюю историю компа- 
ния Готђіе 5+ийіоѕ выпустила более де- 
сятка игр. Начиналось все в 1998 году, когда 
из-под пера конторы вышел довольно ус- 
пешный танковый симулятор $реатћеал. 
Далее последовал блистательный 5рес Орз, 
который лишљъ слегка вспахал огромную це- 
лину игр, пытающихся реалистично симу- 
лировать боевые действия спецназа. Шли 
годы, проторенная разработчиками тро- 
пинка постепенно превратилась в широ- 
кую дорогу, только первооткрывателям 
почему-то постоянно доставались пылъ- 
ные места на обочине. Как ни крути, но 
такие названия, как Каіпьош 5іх: Сотеті 
Орз и ОеНа ГЕотсе: ТазК Еотсе Радјдет, нельзя 
с гордостью занести в послужной список. 
Исправится ли сложившаяся ситуация по- 
сле выхода 5Ћайот Орз? 


Про важнейшее из искусств 

Первое, на что, по мнению разработчи- 
ков, нам следует обратить внимание, - это 
невероятная кинематографичность игрового 
процесса, подкрепленная интригующей сю- 
жетной подоплекой. В ближайшем будущем 
ученые создадут некий мощный компонент 
ядреного оружия под кодовым названием 
"красная ртуть". Малейшее промедление 
смерти подобно. Вещество уже появилось на 
черном рынке и оттуда может спокойно по- 
пасть в руки террористических организа- 
ций. Разумеется, здесь не обошлось без аме- 
риканского стереотипа о царящем на терри- 
тории Европы всеобщем разгильдяйстве, 
высшая степень которого свойст- 
венна исключительно русским 
людям. Вы в составе отборных 
сил спецподразделения "Дельта" 
в тесном сотрудничестве с не- 
мецкими, английскими, фран- 
цузскими и российскими колле- 
гами должны перекрыть много- 
численные пути движения 
"красной ртути" по всему миру и 
не допустить ее дальнейшего 
распространения. На данный мо- 
мент ориентировочная геогра- 
фия миссий состоит из двадцати 
отнюдь не мирных командировок 
в различные уголки планеты. 


Теперь давайте поговорим о степени так 
называемой кинематографичности, а заодно 
окончательно определимся с жанровой при- 
надлежностью игры. В Звадо\ Орѕ никакими 
ярко выраженными тактическими элементами 
и не пахнет. Меню планирования предстоящих 
операций отсутствует как явление, перед на- 
чалом миссии нельзя на свой вкус снабдить на- 
парников оружием (пока что анонсировано бо- 
лее двух десятков единиц различного стрелко- 
вого вооружения), даже командовать товари- 
щами во время боя запрещается. Зато подобно- 
го дружественного вам реквизита будет предо- 
статочно. По численности, правда, сравнить его 
с массовкой в лице уймы разношерстных про- 
тивников не получится - разница будет на по- 
рядок, так что приготовьтесь к тому, что и те, и 
другие персонажи будут постоянно мелькать 
перед вашим носом. Только одним на вирту- 
альной сцене отводится лишь пара-тройка се- 
кунд жизни, а другим посчастливится поучаст- 
вовать в куда большем числе скриптовых сце- 
нок. Нам обещают, что ваши напарники, несмо- 
тря на свой высокий профессионализм, не бу- 
дут отличаться особой живучестью и постара- 
ются нести вполне адекватные сложившейся 
ситуации потери. Не знаю, как вам, но мне по- 
добную картину доводилось наблюдать лишь в 
некоторых эпизодах из Орегайоп Еазпрош\, 
например, первые минуты сцены высадки мор- 
ского десанта на побережье. 


Яи Тарантино 
Еще одним ключевым моментом проекта 
должна стать современная графика, помно- 


Жаль, все гранатометчики в округе вымерли 


Наверняка на этой махине где-нибудь сбоку красуется надпись 


"Маде т 9558" 
и 


женная на передовое звуковое сопровож- 
дение. За первую составляющую особо 
волноваться не стоит, так как за нее отве- 
популярная Опгеа! 
\агЁ{аге. Вторым компонентом занимается 
голливудская студия Зоцпаешх, которая 
за свое непродолжительное существова- 
ние в киноиндустрии успела прекрасно за- 
рекомендовать себя качественной работой 
над картиной Ридли Скотта ВІаск НамКк 
ЮРомтп, а в данный момент, помимо Ѕћһайом 
Орѕ, трудится над звуком в фильме 
Сһагіе`ѕ Апбе]$ 2 и новой ленте Квентина 
Тарантино КШ ВШ. 


чает технология 


И последние станут... 

Что ж, все вышеизложенное звучит 
очень и очень заманчиво. Если у разработчи- 
ков получится мастерски воплотить в жизнь 
свои обещания, особенно фичу с реалистич- 
ным соотношением потерь, то честь им и хва- 
ла, ежели нет - смена прописки с пыльной 
обочины на более благоприятное место на до- 
роге откладывается до лучших времен. 


Между прочим... 











Михаил "Міћһатіс" БУЗЕНКОВ 





х Жанр ЕР5Ѕ х Издатель Огеатсаїсћһегіпіегасїіуе ж Разработчик Реоріе Сап Еу, ж Дата выхода Октябрь 2003 


х Сайт игры мум.раіпкШегадате. сот 





Мне бы саблю да коня - 


вые издания даже умудрились сравнить ее Между прочим... 
} = 
Да на линию огня: с бессмертным произведением Данте 
А дворцовые интрижки - 5 к 
‚ Алигьери. Вот уж действительно - божест- 
Энто все не про меня: 

Леонид Филатов. В@Нная комедия. 
"Про Федота-стрельца, удалого молодца" На данный момент намечено 24 уровня 
для однопользовательской игры и 5 режи- 
мов для массовых баталий. Стоит отме- 
тить, что к созданию последних разработ- 
чики подошли с особым усердием, оставив 
в качестве клише лишь Юеаїһтаїсһћ и 


Теат Юеаїіһтаїсһ. 


Рынок компьютерных игр полон иронии. Не 
так давно официальные представители 14 
Ѕойуаге заявляли, что в процессе разработки 
Юоот Ш им пришлось отказаться от классиче- 
ской концепции серии и перейти к более попу- 








лярным современным стандартам. 
Оно-то и понятно: за последние 
годы жанр ЕР5 настолько изменил- 
ся, что выпускать игру без 
интересного сюжета и гра- 
мотных диалогов стало 
даже как-то неприлично. 
Впрочем, польскую 
команду разработчиков с 
романтическим названи- 
ем Реоріе Сап Еу много- 
летний прогресс волнует 
едва ли. Обильно поливая 
игровые ландшафты со- 
мнительно-горючей смесью 
пороха, свинца и томатно- 
го соуса, поляки готовятся за- | 2 





жигать. 


Пункт назначения 
Крайне интересная и, 

что самое главное, таинст- 

венная ситуация складыва- 
ется у поляков со сценарием, 
если таковое слово здесь вообще уме- 
стно. Дело в том, что три предложения 
текста, через которые предполагается 
передать основную идею РашКШег, 
написаны уж очень нескладно и объе- 
динены между собой разве что местом 
рождения. Судите сами: главный ге- 
рой игры Даниель Гарнер (Паше! 
Сагпег) погиб в результате ужасной 
автомобильной катастрофы, но до рая 
не добрался. Очнувшись где-то между 
Богом и дьяволом в окружении сотен 
монстров, наш главгерой решил разо- 
браться в причинах столь неприятно- 
го конфуза. История действительно 
душещипательная, некоторые игро- 


Среднее количество затраченных на уровень 
полигонов достигает отметки в 350000 


І 


0055 8 00090 



































Я популярный Опгеа! Епяте. Не ос- 


Загробный пейзаж 
За визуальную основу проекта взят 3р 
движок Раіп, разработанный самой Реоре 
Сап ЕІу специально для РашКШег. 
Если верить польским специалистам, 
а верить хочется, то 
потенциал у этого 
движка поисти- 

‚ не революцион- 
в ный. Шутка 
ли, Раш спо- 
собен выда- 
вать в сто 
раз больше по- 
лигонов, чем любой другой 
современный аналог, в том числе и 


тались в стороне и такие 
важные визуальные аспек- 


Отдельный приз за стиль, наверняка, достанется 
адским монахам 


на полное отсутствие технических данных, 
визуально все выглядит более чем достой- 
но, взять хотя бы тонкие лучи света, сколь- 
зящие по стенам готических соборов. 

Все же не Раіп'ом единым жива 
РаіпкШег. Не менее пристального внимания 
заслуживает и используемый ею физичес- 
кий движок Науос 2.0, который весьма каче- 
ственно просчитывает баллистические осо- 
бенности различных материалов и тел. Тут 
неплохо было бы отметить, что в играх клас- 
са РаіпкШег физический движок выполняет 
не только свои непосредственные функции, 
он является и немаловажной частью 
геймплея. От того, в каком направлении по- 
летит следующий ошметок супостата или 
часть внутриигровой постройки, будет зави- 


сеть и конечный успех игры. Наверное, вам 


будет интересно узнать, что большинство 
конструкций в РашКШег будет подвержено 
деформации, и это не пустые слова. В офици- 


е г 
Фс 
М 
о, 46 
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ты, как освещение и ди- Щура ПИ Та е 
намические тени. Несмотря Щу итне е 


альной бета-версии продукта можно было 
лицезреть, как брошенный вражеским мона- 
хом топор, пролетая мимо игрока, разрушал 
за его спиной каменный саркофаг. К слову о 
монстрах: для придания их кончине особого 
реализма была использована скелетная ани- 
мация взамен заранее отработанных вариан- 
тов падения. 


Пенталгин для монстра 

По части игрового процесса РаіпКкіег на- 
поминает не так давно вышедшую ЕпсІауе с 
небольшой поправкой на жанровые разли- 
чия. В процессе зачистки уровня игрок будет 
собирать оставшиеся от монстров золотые 
монеты, на которые впоследствии можно 
приобрести дополнительные прибамбасы 
для оружия. Помимо денег, из врагов будут 
"выпадать" и души. По результату сбора ста 
таких метафизических останков персонаж 
сможет превратиться в мощнейшую тварь, 
не уступающую по силе даже некоторым бос- 
сам. Из противников на сегодняшний день от- 
мечены лишь адский монах и гигантский огр 
с чудовищным молотом наперевес, который, 
к слову сказать, способен подбросить игрока 
на добрый десяток метров. 

В заключение хочется отметить, что 
большинство зарубежных интернет-жур- 
налов отнеслись к РаіпкКіег со значитель- 
ной долей скепсиса и даже некоторым пре- 
небрежением. А зря, ведь РашКШег, судя 
по всему, имеет шанс повторить успех са- 
мого Ѕегіоцѕ зат. н 


Кшаду 
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Веселый или грустный, здоровый или боль- 
ной, умный или дурак - все это ерунда, когда 
знаешь, какой именно чертик выпрыгнет из 
табакерки будущего. На нем не бу- 
дет кислородной маски и ска- 
фандра высшей защиты, да и 
рожица окажется скорее 
симпатичной, чем наоборот. 
Но душа у него черная, адская. 
И уменьшительно-ласкательный 
суффикс "ик" никого не должен 
вводить в заблуждение. 

Земля 2080 года - скорее 
рай, чем ад. Технологии творят 
чудеса, сравнимые с описанными в са- 


мых передовых сказках прошлого. Жить не 
больно, умирать не страшно, тем бо- 
лее что достаточно 
сложно. Словом, на 
сцене - сплошной пра- 
здник жизни с народными 
гуляниями и фейерверком. За кулисами 
же.. Совершенно правильно мыслите - 
именно там и скрывается душа. Та самая, 
из ада. Девять тайных организаций 
вершат судьбу цивилизации. Руки их 
длинные, но постоянно путающиеся в 
междоусобных разборках за по- 
четное звание самой вершительной 
(или вершающей? проклятье, 
снова эти неологизмы - 
они когда-нибудь све- 
дут меня с ума). 

Компания Сепеѕіѕ - 
основана в девятнад- 
цатом веке матема- 
тиком Чарльзом 
Бэббиджем 
(СҺагіеѕ ВаБЪазе), 
оттуда и технократи- 
ческий уклон. Счита- 
ют, что будущее че- 
ловечества - в созда- 
нии могущественно- 
го искусственного 
интеллекта, кото- 
рый возьмет на 
себя бремя забот 
о своих создате- 
лях. 

Гдьгшт - ос- 
новной конкурент 
предыдущей. Мегакорпорация, сделав- 
шая ставку на развитие космических 
технологий с последующей экспансией 
человечества в космос. Для чего все сред- 
ства хороши. . 

Тһе Теа-Югіпкіпе Ѕосі-еќу или про- 
сто Общество. Старейшая по возрасту 
(насчитывает более 3500 лет) со штаб- 
квартирой в Гонконге. Восточная фило- 
софия, медицина, прочая экзотика (куда 
входят и "Триады"). Цель - достижение 
биологического бессмертия, но не для 
всех, а для избранных. 

Сішттег А. С. - создана в шестнад- 
цатом веке семейством Крупп. Исполь- 
зовалась для "сидения на двух стульях", 
то есть возможности продавать оружие 
различным противоборствующим сторо- 
нам без риска заиметь из-за этого про- 
блемы. В дальнейшем превратилась в 
организацию наемников. Основной ло- 
зунг: "Деньги не пахнут". 

1е Ѕосіеіі де Тлилитеге: ее специали- 
зация - массмедиа и рекламный бизнес. 
"Четвертая власть" хоть и четвертая, но 
власть. Этим все сказано. Кстати, бога- 
тейшая из "Черной Девятки". Так-то. 

Му Ргіуаїе Мопеу РСР (Пагп Сооа 
Ргіуасу) - взросла под покровительством 
Гдргш. Исповедует своеобразный "анар- 
хизм для тех, кто умеет работать": долой 
налоги, корпорации и государства. Сво- 
бода и индивидуализм - вот будущее че- 
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ловечества. В ХиЮгіп полагают, что это каким- 
то образом льет воду на их мельницу. 

Тре Васк Огавопз$ - еще одни "горячие вос- 
точные парни". Не столь древние, как Общест- 
во, и занимаются преимущественно нелегаль- 
ными видами бизнеса. Их философия в чем-то 
сродни знаменитому "Мафия бессмертна!". 

Еа А МОМ’ - основана в дохристианские 
времена семеркой друидов. Пару десятков ве- 
ков просуществовала без особых успе- 
хов, но с наступлением индустриаль- 

ной эры и возникших в связи с этим 


2 РАК > экологических проблем воспряла 


= 


духом и остальными местами. Ее 

метод - "экологический терро- 

ризм". Думаю, сие в поясне- 
ниях не нуждается. 

Тһе Ме\и Могја Огаег 
- наследница ордена 

тамплиеров (куда же без 
них). После того как 
2аріп и Му Ргуаќе 
Мопеу ОСР спровоциро- 
вали развал существу- 
ющих властных струк- 
тур, скооперировалась 
с теми группами, кото- 
рые оказались в подве- 
шенном состоянии. На- 
емники из МУ\УГО сла- 
вятся боевыми качества- 
ми и фанатизмом. 

Игра же будет представ- 
лять собой экшен от третьего 
лица с ролевой составля- 

ющей. Главный герой - 
наемник, который подпи- 
сал контракт с одним из обществ. Дальнейшие 
похождения приводят его к все более сильному 
погружению в трясину 
глобальной политики. В 
конце концов, все закан- 
чивается банальным спа- 
сением мира. 

Основных ролевых ха- 
рактеристик намечается 
четыре: Юехќегіќу (в том 
числе, и ментальная), 

А сіу, Ѕігепоїһћ и 
Соп$Шийоп. Кроме того, пред- 
полагается более 30 различных 
навыков, большая часть которых 
связана с нанотехнологиями. 
Микророботы в мире В9 способ- 
ны творить подлинные чудеса, 
именуемые в геймерском про- 
стонародии магией. 

Для протагониста можно бу- 
дет выбрать одну из трех специа- 
лизаций: воин, вор и маг. Впрочем, 
колдовать и воровать (хакать, обма- 
нывать...) смогут все, просто специа- 
листы - лучше. Бой в строгом соот- 
ветствии с жанром ожидается в ре- 
альном времени, а "духовными роди- 
телями" "Черной Девятки" провоз- 
глашены Бузет Ѕһоск и 
ЅҺһааомгип. Всем бы таких пап и 
мам. Пока. 
















Кшаду 
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* Сайт игры “му: агакеӯдате сот 


"Ты их в дверь, они - в окно", - этими 
словами чудесной песенки В. Высоцкого 
вполне можно охарактеризовать сложив- 
шуюся в игровой индустрии ситуацию, 
когда инспирированные всевозможными 
кино&мультхитами, а также комикссериа- 
лами разработки плодятся аки "лучшие 
друзья" почившей в бозе знаменитости. 
Процесс сей вполне закономерен, ибо по- 
читателей голливудских, гонконгских и 
прочих блокбастеров в мире не меньше, 
чем соли в мировом океане, а на историях в 
раскрашенных картинках растет уже пя- 
тое поколение строителей развитого капи- 
тализма. Глупо не попытаться использо- 
вать столь внушительную армию потенци- 
альных покупателей в собственных коры- 
стных целях. Тем более что нынешний 
уровень развития компьютерного и при- 
ставочного железа позволяет воссоздавать 
киношный и мультяшный антураж прак- 
тически без потери качества картинки, от- 
чего эффект личного участия в разворачи- 
вающихся на экране приключениях только 
усиливается, а конфетка интерактивности 
становится еще слаще. 

Очередным бустером процесса "окино- 
шивания" (хотя в данном случае точнее - 
"омультфильмования") компьютерных игр 
обещает стать Огаке - шу- 
тер от третьего лица, разра- 
батываемый гієһї по\у в не- 
драх стокгольмской 1401 ЕХ. 
Даже сплетя все извилины 
головного мозга в аркан для 
ловли блох, все равно не 
трудно будет догадаться, 
что название игры еще ни о 
чем не говорит. Необходимы 
как минимум пояснения. 
Что ж, я их вам с удовольст- 
вием предоставлю. 

Итак, восточнообразный 
клан (к тому же крайне сек- 
ретный) 99 Югавопѕ был по- 
головно вырезан некими ти- 
пами, о которых известно 
лишь то, что "драконья" 
топ-секретность оказалась 
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Не стоит нервничать, верстка тут совершенно не при чем. 
Просто такой вот Дрэйк попался. Прыгучий 










ть 


для них не большим препятствием, чем бе- 
зоблачное июльское небо для солнечных 
лучей. При этом пропал древний арте- 
факт, охранявшийся убиенными. Но охот- 
ники за чужими секретами тоже не учли 
маленького нюанса. Один из членов унич- 
тоженного клана восстал из мертвых и те- 
перь пребывает в несколько расстроенных 
чувствах (насколько вообще возможно 
расстроить чувства живому мертвецу). Он 
жаждет реванша, и дух его 
обуян демоном мести. По- 
нятно, что в сложившейся 
ситуации месилово неиз- 
бежно. И девелоперы обе- 
щают нам его предоставить, 
причем не простое, а в луч- 
ших традициях фильмов 
Джона Ву. 

Впрочем, зрительно бу- 
дущая игра будет напоми- 
нать скорее мультфильмы о 
знаменитых похождениях 
американского Карлсона, 
Который Живет На Крыше, 
- Человека Бейсбольная Би- 
та, более известного как 
Ваітап (иногда прославлен- 
ного героя обзывают Карли- 











































Сдайся, враг, замри и ляг! 


ковым Птеродактилем, 
но это, разумеется, кле- 
1 вета завистников). Вряд 
ли сей факт помешает нор- 
мальному развитию игрово- 
го процесса. А вот правиль- 
ному духу еще и поспособ- 
ствует, так как комиксооб- 
разная мультипликацион- 
ность нынче в моде. Заодно 
поможет колеблющимся 
охотнее расставаться с де- 
нежными знаками. 

Дрэйк будет типичным 
воскресшим мертвецом. То 
есть героем без страха (ха, 
что может напугать того, кто 
познал смерть!?) и упрека 
(упрекать-то некому: дру- 
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зья все мертвы, а врагам это предстоит). И 
все же про одну его особенность нельзя не 
упомянуть. На грудь ему нанесут магичес- 
кую татуировку в виде дракона - источник 
суперспособностей, не свойственных даже 
воскресшим героям. Благодаря ей Дрейк 
сможет лазить по стенам 1іКе а зр!4ег, за- 
медлять и полностью останавливать время 
($10 таойоп и Ёгее2е режимы в игре). От 
этого жизнь врагов станет хуже, чем ваду, 





и они придут к выводу, что лучше черти, чем 
отмороженный мститель. И тогда настанет 
им кирдык, а игре - сатеоуег. Но чтобы сде- 
лать их конец еще более быстрым, будущий 
кумир всех униженных и оскорбленных 
(лично я в этом не сомневаюсь) будет метко 
палить из всевозможных стволов с двух рук, 
резать направо, налево и крест-накрест, 
бить ниже пояса и выше всяких похвал и во- 
обще демонстрировать непло- 
хую физическую и боевую 
подготовку. 

Что же касается нас 
с вами, бесценнейшие 
мои читатели, то оста- 
нется разве что периоди- 
чески направлять по- 
сланца Немезиды гра- 
мотными движениями 
"грызуна", давить на 


нужные клавиши и 
громко кричать: "Так 
вам, (далее любые 
эпитеты по вашему 
выбору), и надо!". И 
радоваться, что добро 
и справедливость 
живы, даже когда 
умирают. 





НСТІОМ /РВЕЧЕШ 






Андрей ЩУР 


Весь покрытый зеленъю, абсолютно весъ 
Остров невезения в океане есть... 

Из отчета МАЅА по наблюдениям Земли 
со спутников, документ № 79365-02Ъ 





Хотите верьте, хотите нет, но лично 
мне кажется, что стандартные шутеры 
начинают себя изживать. Речь идет та- 
ких ЕР5, где есть определенный линейный 
путь, по которому надо пробежать, унич- 
тожая всех подряд. Вы скажете: “А как же 
На1-Ілўе 2 и Роот 3?” Но ведъ и они карди- 
нально изменились по сравнению с предыду- 
щими частями. Гораздо большую роль в 
них стал играть сюжет, который всячес- 
ки старается сгладить линейность 
геймплея. Вспомните, какие игры стали за 
последнее время признанными хитами: 
СТА 3 /Уісе Сйу, Моттоилта, Майа. Ведь все 
они построены по принципу свободы дей- 
ствий игрока: дано задание, но как ты его 
выполнилшь - это уже тебе решать. А какие 
у нас сейчас самые многообещающие проек- 
ты? Хепиз и 5.Т.А.Г.К.Е.К. – та же редька, 
только сбоку. 


И есть еще один проект, в котором свобо- 
да принятия решений ставится на первое 
место. Этот проект разрабатывается уже 
больше двух лет и примерно через полгода 
достигнет своего релиза. Если он останется 
таким, как в данный момент, это будет чумо- 
вая игра. Имя ей - Гаг Сту. 


Стопами Робинзона Крузо 

Почему-то принято считать, что журна- 
листы в чем-то сродни леммингам: они так 
же бросаются во всякие авантюры, забыв о 


каком-либо чувстве самосохранения. И хотя 
на самом деле журналистов стоит отнести к 
классу хомяков, живущих в тепличных ус- 
ловиях редакций, заблуждение сие распро- 
странено повсеместно. Вот и в Еаг Сгу сю- 
жетная завязка построена на нем: мы высту- 
паем в роли Джека Карвера - некоего вла- 
дельца небольшого транспортного судна, ко- 
торый, соблазнившись презренным метал- 
лом, соглашается привезти на далекий ост- 
ров посредине Тихого океана неугомонную 
журналистку Валери. 

Естественно, выясняется, что на острове 
полно вооруженных до зубов бандитов, Ва- 
лери пропадает, корабль Джека пускают ко 
дну ракетой, напарника убивают ей же. Ко- 
роче, классическое развитие сюжета, отре- 
зающее все пути, кроме самого ненормаль- 
ного — герой берет в руки оружие и вспоми- 
нает, что в армии он был штабными писарем 
при спецгруппе суперсолдат-смертников. 
Последующее развитие событий предпола- 
гается еще более стандартным: обнаружива- 
ется, что архипелаг, куда судьбинушка за- 
бросила Джека и Валери, на самом деле оп- 
лот маньяка-ученого Кригера, создающего 
армию мутантов. Для чего ему армия мутан- 
тов, понятно даже примусу. Но не Валери, 
которая под видом сбора дополнительной 
информации втягивает Джека в совсем уж 
кошмарную авантюру. В результате он в 
одиночку валит половину этой армии, самого 
Кригера, после чего хватает Валери и сма- 





тывает с острова удочки, пока она еще что- 
нибудь не придумала. Такой вот ремикс “Ос- 
трова доктора Моро” с командосами и сумас- 
шедшими журналистками. 


Тропическая лихорадка 

Несмотря на избитость сюжета, он очень 
четко и понятно определяет место действия 
игры: все события в ней будут происходить 
на нескольких живописных тропических ос- 
тровах. И тут мы приступаем к той части 


превью, где принято ахать и закатывать гла- 


за. Дело в том, что острова в игре будут по 
размерам сопоставимы с настоящими - по 
нескольку квадратных километров каждый. 
И все эти квадратные километры будут до- 
ступны игроку в любой момент. Широту раз- 
маха. с которой разработчики подошли к со- 
зданию территорий, очень наглядно демон- 
стрирует одна из фич, заявленных в пресс- 


Вы видите прекрасную картину – семейная чета вертолетов возвращается в родовое гнездо... Где моя “Стрела”? 





НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА МУМУ. САМЕМАМСАТОК.КО 








релизе: картинка на экране будет демонст- 
рировать поле. зрения, простирающееся 
примерно на километр вперед, и боевые дей- 
ствия иногда придется вести, даже когда 
противника можно будет разглядеть только 
в снайперский прицел. Как показала демо- 
версия Каг Сгу, привезенная на ЕЗ, огром- 
ные расстояния оказались не слухом: в дем- 
ке был один момент, когда в ответ на огонь 
игрока бот выпустил по нему ракету, доле- 
тевшую до места назначения только через 5- 
б секунд - не потому, что она летела медлен- 
но, а потому, что расстояние было огромным. 

Вслед за огромными территориями идет 
восхищение качеством реализации того, что 
на этих территориях растет. Если посмот- 
реть на скриншоты, то видно, насколько кра- 
сивыми будут джунгли в Раг Сгу. И не толь- 
ко красивыми, но и густыми. Я думаю, по 
сравнению с обычными “коридорными” шу- 
терами, прогулки по живописным окрестно- 
стям островов в Гаг Сгу будут смотреться го- 
раздо интереснее. Впрочем, коридоры в игре 
тоже имеются: планируется, что не только 
поверхность, но и внутренности островов бу- 
дут испещрены всяческими бункерами, ста- 
рыми военными базами (остались от япон- 
цев) и прочими подземными комплексами 
секретного назначения. Причем реализовано 
все это на одном и том же движке, так что 
никаких ощутимых переходов при переме- 
щении внутрь и наружу не будет. 


Прилетаю я как-то на Таити... 

Все вышеозначенные особенности игры 
подчинены одной цели – создать такой тип 
геймплея, в котором игрок мог бы сам ре- 
шать, как ему действовать дальше. Плани- 
руется, что цели игры, несмотря на их чет- 





кость, оставят нам всю свободу выбора в их 
достижении. Например, стоит задача до- 
браться до вершины горы в центре острова. 
Можно просто пойти до нее пешком по пря- 
мой, а можно и обойти гору, чтобы забраться 
по менее охраняемой стороне. Можно захва- 
тить машину (в игре будут доступны багги и 
“Хаммер”)и доехать с ветерком, а можно на 
лодке оплыть половину острова и найти в од- 
ной из лагун начало секретной тропинки, ве- 
дущей наверх. 

Как рассказывают сами разработчики, 
они создают игру, в которой есть не только 
шутер, но и приключения: кому не хотелось 
взобраться по скалам на большую высоту, 
обнаружить в джунглях старый заброшен- 
ный храм или понырять в настоящей лагуне? 
В Гаг Сгу вы сможете позаниматься всем 
вышеперечисленным плюс еще и постре- 
лять. 


Отряд, стройся! 

Еще одной гордостью Еаг Сгу намерева- 
ется стать АТ. Да, заявлениями о “потрясаю- 
щем АІ нового поколения” не разбрасывает- 
ся только разработчик тетрисов, но в данном 





Хлебнуть водички - сразу бы легче стало 





случае есть все основания им поверить. При- 
чина ~ все та же демонстрационная версия, 
показанная на ЕЗ. Все, кто попробовал поиг- 
рать в нее на стенде Сгу{ек, в один голос за- 
являют, что противник в Раг Сгу ведет себя 
действительно очень грамотно. В качестве 
примеров приводятся такие ситуации: когда 
главгерой засекает впереди себя нескольких 
врагов и очередью доводит их количество до 
одного, то оставшийся в живых первым де- 
лом драпает подальше, после чего достает 
рацию и вызывает подкрепление. Не прохо- 
дит и минуты, как к месту событий прибыва- 
ет отряд из восьми человек, который разби- 
вается на две четверки. Они начинают обхо- 
дить примерное местоположение игрока с 
флангов, беря его в самые натуральные кле- 
щи. В другом описываемом очевидцем слу- 
чае на игрока начали методично наседать не- 
сколько противников, оттесняя его назад, 
пока он спиной не наткнулся на пули еще од- 
ного отряда, поджидавшего его в засаде. 

Отрадно также, что такая “продвину- 
тость” поведения ботов распространяется и 
на минуты мирного существования: если 
подползти к стану врага с биноклем, то мож- 
но увидеть, как противники маются от без- 
делья, болтают друг с другом, разминаются, 
проверяют подозрительные шорохи - в об- 
щем, ведут себя вполне осмысленно. 

Если сложить все вышесказанное да по- 
множить на великолепную графическую ре- 
ализацию, то получается, что ждать Гаг Сгу 
не только можно, но и нужно. Потому что как 
бы ни интересно было следить за приключе- 
ниями мужика с монтировкой, собственные 
приключения всегда интереснее. Тем более 
на тропическом-то острове посреди Тихого 
океана! н 





Андрей Щур 


На 50 разработчиков в компании бгчуіек прикодятся 18 национальностей 





Надо признать, майская выставка ЕЗ преподнесла всем немалый сюрприз. Еще бы, ведь там, как снег на голову, объявил- 
ся практически законченный На!-Ше 2, разговоры о котором не умолкают уже больше месяца (и вряд ли теперь умолкнут до 
самого релиза). На фоне такого фурора даже ВооМ 3 как-то отодвинулся на второй план, что уж тут говорить о других про- 
ектах. Хотя говорить надо, ибо, как это ни кощунственно звучит, не Халфой и Думом единым богат жанр ЕР5. К примеру, дол- 
гое время мы не уделяли внимания проекту Гаг Сгу, хотя выглядит он чрезвычайно многообещающе. Решив исправить неспра- 
ведливость, мы, не мудрствуя лукаво, связались через издателя игры, компанию ЦЫ ой, с Сгуіек, командой-разработчиком, 


и задали им несколько вопросов. 








персоной демонстрирует Гаг Сгу на ЕЗ 


Навигатор Игрового Мира: Расскажите, 
пожалуйста, немного о себе и компании, в 
которой работаете. Как вы пришли к мысли 
о разработке компьютерных игр? 

Сһтіѕіорһет Маіѕиите: Меня зовут Кри- 
стофер Натсуме, я являюсь продюсером 
проекта Раг Сгу. Работаю напрямую с нашей 
девелоперской командой в Кобурге, что в 
Германии. В Сгуќек я пришел менее года на- 
зад и сразу принял на себя бразды управле- 
ния от Севата Йерли (Сеуаї Уегіі) – основа- 
теля и главы нашей компании. Сам он по- 


прежнему уделяет много времени работе 
над Гаг Сгу. 

Сейчас студии Сгуѓек около трех лет, но 
активно развиваться она начала примерно 
полтора года назад. В начале своего пути 
компания существовала в интернете: разра- 
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ботчики общались между собой только в он- 
лайне (первые члены команды Сгуїек были 
из Финляндии, Эстонии и Великобритании). 
Но в процессе роста компании понадобилось 
осесть где-нибудь в реальном мире, в ре- 
зультате чего и появился офис в баварском 
городке под названием Кобург, куда начали 
съезжаться наши работники со всей Европы. 

Что до разработки игр, то это было меч- 
той Севата, еще когда он занимался про- 
граммированием дома на своем Атіда, вмес- 
то того чтобы сидеть на уроках. Прошло вре- 
мя, появилась группа молодых единомыш- 
ленников, также полностью отдающих себя 
разработке, и мечта превратилась в то, что 
теперь называется Сгу4ек, ~ в команду, со- 
перничающую с монстрами игровой индуст- 
рии. 

НИМ: В одном из интервью вы упоми- 
нали, что в СгуеК работают люди шестнад- 
цати национальностей; мы даже слышали, 
что у вас есть несколько девелоперов из 
России. Но ведь разработка игры таким 
разношерстным коллективом должна же 
быть настоящим кошмаром! Разный мента- 
литет, разные понятия о том, какой должна 
быть игра, – как вы умудряетесь с этим 
справляться? 

СМ: На самом деле сейчас у нас уже 18 
национальностей в штате сотрудников, 
включая большое количество людей из быв- 
ших республик СССР. Большинство “рус- 
ских” в нашем офисе, правда, на самом деле 
являются украинцами (сами понимаете, 
разницу этих понятий они могут объяснить 


Севат Иерли - основатель и глава Сгуѓек 





очень быстро и четко). И хотя официальным 
языком в компании считается английский (а 
не немецкий), в нашем офисе очень часто 
можно услышать и русскую речь. Но у нас 
такжеесть работники из Италии, Нидерлан- 
дов, США, Великобритании, Канады, Маке- 
донии, Финляндии, Португалии, Швеции, 
Дании, Австралии, Израиля, Турции и, ко- 
нечно, Германии. Даже из Эстонии один про- 
граммист есть. И все это, учитывая, что все- 
го в компании около пятидесяти человек. 

Что касается культурных различий... все 
зависит от того, как на это посмотреть. Да, у 
нас иногда бывают кое-какие разногласия, 
но в целом гораздо больше общего. Нам нра- 
вится придумывать что-нибудь новое, мы 
любим компьютерные игры - это уже дела- 
ет нас похожими, ведь все помешанные на 
играх люди похожи друг на друга вне зави- 
симости от того, откуда они родом. В то же 
время, если разговор заходит о, скажем, по- 
литике, вы можете представить, что тут тво- 
рится! 

По правде говоря, наши различия можно 
назвать нашей основной силой. Мы - немец- 
кий разработчик, но мы делаем игры для 
всего мира. И то, что у нас в команде собрано 
так много наций, дает потрясающе мощный 
толчок при разработке игр. 

Ну а еще, благодаря этому, у нас есть 
клевая сборная коллекция МРЗ'шек. 

НИМ: Как вы охарактеризуете Еаг Сгу? 
Есть ли в данный момент на рынке игры, с 
которыми можно было бы сравнить ваш 
проект? 


СМ: Мы определяем его как ЕР$, ориен- 
тированный прежде всего на экшен, а все 
крупные проекты такого жанра вы и сами 
знаете. Мы вообще не любим сравнивать 
свой проект с другими, потому что, чтобы 
стать чем-то значимым на рынке игр, он 
должен как раз найти свою собственную ни- 
шу. Можно провести много времени, рассма- 
тривая другие шутеры, но в результате все 
равно приходится признать: “Да, это у них 
здорово получилось, но что мы можем поде- 
лать, если у нас все по-другому?” 


Если начинать создавать что-то похожее 
на другие игры, это всегда соревнование ~ 
противостояние брендов и фанатских сооб- 
ществ, в котором победить трудно. И мы по- 
нимаем, что сделать очень удачный проект 
можно, только найдя свой собственный путь 
и следуя ему. 


Авни Йерли 





НИМ: Не секрет, что шутеры от первого 
лица в наши дни становятся все более ком- 
плексными, включают в себя черты других 
жанров (например, КРС). Будут ли в Еаг 
Сгу присутствовать какие-нибудь нестан- 
дартные игровые элементы? 

СМ: Нет, мы не собираемся включать в 
игру прокачку персонажей или что-либо по- 
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добное. У нас немного другая позиция: мы 
пытаемся сделать так, чтобы у игрока была 
максимально возможная свобода выбора 
действий - что-то подобное есть в некото- 
рых популярных консольных играх послед- 
него времени (должно быть, речь идет об 
играх серии СТА - прим. ред.). Нам кажет- 
ся, то, что в ЕР5 игроки пока не видели, - это 
настоящая свобода действий, такая, чтобы 
они могли идти, куда захотят, и делать то, 
что им нравится. И, самое главное, сражать- 
ся так, как им привычнее. Отталкиваясь от 
этой позиции, мы и строим наш игровой ди- 
зайн. 

НИМ: Оружейный вопрос. Как правило, 
в ЕРУ арсенал создается по одному из двух 
путей: либо это цепочка “нож-пистолет- 
шотган и т.д.”, где каждое оружие для опре- 
деленных целей, либо это большой арсенал 
(зачастую схожих) стволов, создающий для 
игрока свободу выбора. А как к этому подо- 
шли вы? 

СМ: Мы наделили каждое оружие свои- 
ми плюсами и минусами. Здесь все зависит 
от выбора игрока: захочет он проходить иг- 
ру, прячась и создавая как можно меньше 





шума, пойдет ли путем Рэмбо или решит 
совмещать эти два метода. Если игрок решит 
поставить джунгли на уши, тогда ему стоит 
выбирать АС36, связку гранат и ракетницу. 
А если захочется тишины, тогда имеет 
смысл захватить дымовые шашки, МР5 с 
глушителем и мачете для рукопашной. 

НИМ: Какую долю реализма вы плани- 
руете внести в Еаг Сгу? Будут ли движения 
персонажа влиять на его меткость, и сколь- 
ко пуль он может поймать, прежде чем по- 
явится надпись “Саше Оуег”? 


Фарук Иерли (во-первых, фамилия Иерли 
очень распространена в Финляндии, во- 
вторых, они братья} 





СМ: В Еаг Сгу будет то, что мы называем 
“голливудской реальностью”. Это как в 
фильмах вроде “Крепкого орешка”: главный 
персонаж ~ реальный человек и окружаю- 
щий его мир тоже реален. Просто главгерой 
лучше, чем все остальные персонажи. Нам 
пришлось убить немало времени, чтобы по- 
нять и воссоздать в игре это ощущение “гол- 
ливудности” происходящего. Мы даже пош- 
ли на некоторые ухищрения: например, ес- 
ли АІ во время перестрелок по нам мажет, то 
пули довольно часто приземляются перед 
нашим носом, чтобы мы их увидели и почув- 
ствовали больше “драйва” от игрового про- 
цесса. 


НСТІОМ /ІмтЕВИЕШ 


Что же касается количества поврежде- 
ний, которые может получить главный ге- 
рой, то оно не больше, чем у его противни- 
ков, а в некоторых случаях даже меньше. 
Смысл в том, чтобы игроку был брошен вы- 
зов, и он побеждал благодаря своим умени- 
ям, а не потому, что у него жизни в сто раз 
больше и противники дохнут от первой же 
пули. 

Движение персонажа основательно бу- 
дет влиять на его меткость. Причем такие же 
правила относятся ик АІ, так что, если и иг- 
рок, и бот будут одновременно бежать и 
стрелять друг по другу, вероятность попада- 
ния будет одинаково низкой. 

НИМ: Пожалуйста, расскажите поболь- 
ше об игровой механике. Сможет ли игрок 
просто пойти в любую точку на карте, или 
все же будут какие-нибудь ограничения? 
Как будут проходить бои с противником? 
Острова ведь, наверное, огромные ~ как вра- 
ги вообще найдут главного героя в этих 
джунглях? 

СМ: Да, острова действительно очень 
большие. Некоторые из них имеют несколь- 
ко километров в длину. Сам сюжет игры до- 
вольно прямолинеен, и острова в игре созда- 
ны таким образом, чтобы игроку был вполне 
очевиден основной путь для их прохожде- 
ния. Но в то же время мы на нем не настаи- 
ваем и даем игроку полную свободу дейст- 
вий. Наш девиз: “Если это место выглядит 
так, что туда можно попасть, — туда дейст- 
вительно можно попасть”. 

Что до того, как враги найдут игрока, то 
тут больше уместен вопрос: “Как же мне, 
черт побери, здесь спрятаться!” Противники 
в игре наделены не только высоким интел- 
лектом, но и нормальным человеческим по- 





лем зрения: на открытых пространствах они 
видят на сотни метров. Кроме того, враги 
имеют в своем распоряжении вертолеты и 
дозорные башни, чтобы наблюдать за терри- 
торией, а также лодки и машины, чтобы мо- 
бильно передвигаться по ней. Игроку при- 
дется научиться использовать джунгли и 
другие естественные укрытия, чтобы пря- 
таться от превосходящих сил противника и 
выманивать его в те места, где с ним можно 
разобраться поодиночке. 

НИМ: Давайте поговорим 0б искусст- 
венном интеллекте в игре. Как у АІ обстоят 
дела с метанием гранат, поиском укрытий и 
вызовом подкреплений? Будут ли у ботов 
специальности? Скажем, встретим ли мы 
снайперов, подрывников или штурмови- 
ков? 

СМ: Гранаты - да. Укрытия - да. Вызов 
подкреплений - да. Снайперы, штурмовики, 
разведчики, гражданские – да, да, да и да. И, 
на самом деле, этих “да” в игре гораздо боль- 
ше. 

Что здесь самое важное ~ созданный на- 
ми АГ противников действительно умеет 
“действовать по обстановке”. Поскольку мы 
даем игроку большую свободу действий, 
традиционный взгляд на скрипты АТ нам 
просто не подходил. Идея, на которой стро- 
ятся все скрипты, заключается в том, что за- 
ранее известно, откуда в заданную зону 
придет игрок. В нашем же случае, когда иг- 
рок волен выбирать, что ему делать, мы не 
можем заранее сказать, с какой стороны он 
будет нападать, на машине ли приедет или 
придет пешком, какое у него будет оружие и 
сколько здоровья, наконец, какую тактику 
нападения он решит использовать. Перед 
нами стояла задача: сделать так, чтобы АТ 





вел себя достойно в любой ситуации, вне за- 
висимости от того, что придумает игрок. И 
мы создали полностью систематизирован- 
ную линию поведения АТ с несколькими ва- 
риантами действий на каждое событие, ос- 
нованную на заданном типе окружающего 
мира и определенных игровых ситуациях. В 
последние входят случаи, когда бот замеча- 
ет постороннего, слышит подозрительные 
звуки, обнаруживает тело мертвого товари- 
ща или находится под обстрелом. Таким об- 
разом, АІ не только ведет себя на высоте в 
любых условиях, но и может варьировать 
свои действия в одних и тех же игровых си- 
туациях. 

В конечном счете, у нас получилось так, 
что противник в Еаг Сгу ведет себя до стран- 
ного реалистично, создавая своим поведени- 
ем игроку гораздо больше проблем, чем в 
большинстве других игр. И впечатления от 
сингла больше напоминают впечатления от 
противниками. 
Только здесь эти противники еще и могут 


мультиплеера с живыми 


вызвать себе подкрепление. 

НИМ: Что вы вкладываете в понятие 
“окружающий игрока мир”? Как далеко вы 
продвинулись в воссоздании настоящего 
мира внутри игры? 

СМ: На данный момент у нас получились 
самые реалистичные джунгли, которые 
только были в компьютерных играх. Мы ста- 
раемся выдавать общественности только те 
скриншоты; которые были засняты непо- 
средственно во время игры, так что, если вы 
видите на них какие-то интересные и краси- 
вые пейзажи, будьте уверены - так оно и 
есть на самом деле. Даже еще красивее, так 
как картинка не может передать анимацию 


и звук, “оживляющие” изображение на эк- 


У нас в руках - АМ/-50, над нами - ясное небо, перед нами ~ полузатопленный корабль и лазурное море. Вид несколько портит 


летящая к нам же ракета 
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Как сейчас помню, клева в тот день не было 


ране. Деревья колышутся на ветру, трава и 
кусты шуршат, когда вы (или кто-нибудь 
еще) идете сквозь них. В джунглях полно 
всяких насекомых, а в небе можно увидеть 
чаек и попугаев. Общий эффект - как от на- 
стоящих, живых, дышащих джунглей. 

НИМ: На одном из артов к Еаг Сгу изо- 
бражен лежащий на берегу огромный, ста- 
рый, покрытый коррозией авианосец вре- 
мен Второй мировой войны. Скажите, а в 
игре он есть? Было бы очень клево пола- 
зить внутри него. 

СМ: Да, он будет. Причем почти в самом 
начале игры. Он полузатоплен, поэтому час- 
тично в нем придется плавать, а частично 
пробираться (и пробиваться с боями) по тем- 
ным коридорам. Да, ползать в нем действи- 
тельно клево. 

НИМ: Насколько интерактивным будет 
мир в Еаг Сгу? Сможем ли мы бить источ- 
ники освещения, стрелять сквозь двери, ло- 
мать интерьеры внутри зданий и творить 
нечто подобное снаружи? 

СМ: Для нас проблема заключалась в 
том, что надо было выбрать, где подвести 
черту и сказать: “Все, у остальных предме- 
тов физику прописывать не будем”. Но наш 
украинский гуру в игровой физике Антон 
Князев сумел создать просто потрясающую 
систему, позволяющую динамически опре- 
делять, какие предметы требуют просчета 
физики, а какие нет, прямо по ходу игры. 
Эта технология позволяет нам просчиты- 
вать физику практически любого предмета в 
игре. Кроме всяких разлетающихся дверей, 
бутылок и банок, благодаря этой системе, у 
нас очень проработанная система “газо!” и 
даже возможность в реальном времени де- 
формировать и изменять структуру уровня. 
В итоге у нас получился глубоко прорабо- 
танный мир с реалистичной физикой, где 
враги могут столкнуть на вас груду коробок, 
и каждая из них полетит по правильно рас- 
считанной траектории, а мертвые тела в во- 
де будут плавать согласно всем законам 
притяжения. 

НИМ: Редкий шутер сегодня не исполь- 
зует технологии постфильтров. Благодаря 
таким эффектам, как рефракция, 4е-!осиз$ и 
Ыиг, игры стали намного красивее и сине- 
матографичнее. Скриншоты уже сейчас де- 
монстрируют наличие в Еа’ Сту рефракции 





изображения на поверхности воды. А как 
дело обстоит с остальным? 

СМ: Наши люди, ответственные за шей- 
деры и систему рендеринга, ~ Андрей Конич 
и Влад Каджалин - собрали вместе велико- 
лепную технологию, реализующую около 50 
различных шейдеров плюс поддерживаю- 
щую все, что только можно придумать. Ре- 
фракция, Ыиг, ѕресиагіќу, аге ~ перечис- 
лять можно еще очень долго. И все эти эф- 
фекты работают вместе с системой просчета 
материалов, которая позволяет нам систе- 
матизировать не только текстуры и шейде- 
ры, используемые на материалах, но и поток 
частиц, отлетающих при попадании в мате- 
риал пули, и звуки, которые должны при 
этом звучать. 

Надо отметить, что для этой потрясаю- 
щей технологии мы разработали простой и 
интуитивно понятный редактор, который 
будет включен в наш инструментарий 
СгуЕай Ѕапабох, его мы планируем выпус- 
тить для всех, кто пожелает сделать мод для 
Еаг Сгу. Мы с самого начала старались сде- 
лать так, чтобы любую из частей игры при 
желании можно было бы легко изменить, так 


МТЕВИЕШ /ЯСТ ИМ 


что, я думаю, общественность быстро осво- 
ится с нашим редактором. Мы уверены, что 
люди наверняка придумают и реализуют 
еще тысячу классных идей, до которых мы 
просто не додумались. Технологии -— это 
круто. Доступные технологии ~ это круто 
вдвойне. 

НИМ: Я думаю, Еаг Сгу в плане графики 
можно назвать потомком Х-151е (техничес- 
кой демы, использовавшейся в свое время 
для демонстрации возможностей СеЕогсе 
3). Это значит, что владельцы карт МУШТА 
увидят Еаг Сгу во всей его красе. Но касает- 
ся ли это и владельцев карт АТР И какие 
мощности будут нужны для нормальной иг- 
ры в Еаг Сгу? 

СМ: Игра будет полностью использовать 
библиотеку РігесіХ 9. Минимальные требо- 
вания пока определены только в отношении 
видеокарт ~ это как раз СеЕогсе 3. Игра пой- 
дет на всем, что либо равно, либо мощнее 
данной карты. Мы недавно тестировали в 
офисе Еаг Сгу на нескольких новых картах 
от АТ! и остались очень довольны результа- 
тами. Игра нормально работала и с МУШТА, 
ис АТГ, так что в данном случае роль играет 
только мощность: чем круче у вас карта, тем 
больше графических опций будет доступно. 

НИМ: В заключение нашей беседы ска- 
жите, пожалуйста, что вы вкладываете в 
Ғаг Сгу такого, за что, по-вашему, эту игру 
потом будут помнить? 

СМ: То, чего мы добиваемся, и за что, как 
мы надеемся, потом будут помнить Еаг Сгу ~ 
это совершенно новое чувство свободы и 
ощущение, когда игрок совершенно незави- 
сим в своих действиях и выборе. Когда у вас 
есть мощный графический движок, то появ- 
ляется большой соблазн пойти по проторен- 
ному пути и вступить в гонку за звание са- 
мого красивого хита. Но такой хит быстро 
заменит другая игра, в которой оказалось 
еще больше графики и спецэффектов. 

Использовать имеющиеся технологии, 
чтобы создать новый тип геймплея, - вот это 
гораздо более сложная вещь. Но если это у 
нас получится, отдача от игроков будет го- 
раздо больше, а ведь именно они, в конце 
концов, решают, что круто, а что нет. 

Мы надеемся, что вы сыграете в Еаг Сгу 
и решите, удалось ли нам достичь постав- 
ленной цели. Н 
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Когда главный герой спокойно бегает по 
стенам, в невероятном сальто-мортале от души 
заряжает ногой по мордасам очередному про- 
тивнику, зависнув в воздухе перепрыгивает с 
одного транспортного средства на другое... Ког- 
да во время всеобщей неразберихи он хватает 
за руку одетую в обтягивающую одежду худо- 
щавую молодку, когда изящными движение он 
с пренебрежением отбрасывает в сторону два 
пистолета... Когда мы видим такое, мы тут же 
вспоминаем Киану Ривза в роли Нео. Ан нет, 
оказывается, такие выкрутасы способен вы- 
творять не только мистер Андерсон, но и чело- 
век по имени Сидеоп Муеїһћ. Живет он в дале- 
ком будущем, и, в отличие от своего коллеги, 
Гидеон не путешествует по зазеркальям про- 
граммы, а сражается с противниками на род- 
ной планете. 


В основу АЯхепїі Кіѕіпо (кстати, эта игра 
изначально позиционируется как трилогия, 
так что выход второй и третьей части заранее 
держим в уме) лег сюжет, придуманный про- 
фессиональным писателем-фантастом Орсо- 
ном Скоттом Кардом. На Земле от былых шес- 
ти миллиардов населения остались скромные 
крохи, но даже им грозит порабощение инопла- 
нетной расой Ѕеекегѕ, которые видят в челове- 
честве своих первостепенных врагов. Захват- 
чики медленно, но верно приближаются к по- 
ставленной цели. Осталось взломать последний 
защитный форт, и Земля падет. Но не тут-то 
было. В Гидеоне внезапно проснулись некие 
сверхъестественные способности, да такой не- 
вероятной силы, что Зеекегз в срочном порядке 
устраивают совещание на тему, как обуздать 
зарвавшегося человечишку. Гидеон тем време- 
нем выполняет свою прямую обязанность — 
спасает Землю. Он летает на футуристических 
воздушных мотоциклах, отстреливает из плаз- 
менной винтовки инопланетных вояк и пытает- 
ся быть похожим на Нео. 

Пока что со стороны это все напоминает 
грамотно замаскированное заимствование. Уж 
очень много совпадений, как и в области поста- 
новки батальных сцен, так и по части сюжета 
(Зеон ведь тоже был последним оплотом). Хотя 
Орсон Скотт Кард настолько доволен своим де- 
тищем, что после выхода третьей части игры 
(еще одна параллель с трилогией о Матрице, не 
находите?) он издаст литературно перерабо- 
танный сценарий в виде самостоятельной кни- 
ГИ. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА И. 


Ту 


До недавнего времени вокруг проекта Типйу 
ходило множество домыслов и слухов. Одни гово- 
рили, что так называется свежая графическая тех- 
нология от 4 ЗоЯ\маге, которая должна стать но- 
вым шагом в-эволюции движков после выхода 
Роот 3. Другие же источники утверждали, что 
Типйу – это кодовое обозначение будущего про- 
екта Джона Кармака. Третьи вообще проводили 
невероятные параллели с именем героини кино- 
фильма "Матрица". Наконец-то все точки над! по- 
ставило пресс-релиз издательства Асіїуі5іоп, в ко- 
тором черным по белому написано, что ни Джон 
Кармак, ни популярная героиня актрисы Кэрри- 
Энн Мосс не имеют к игре Типйу никакого отноше- 
НИЯ. 


Сюжет Типйу сильно напоминает историю, 
поведанную геймерам в игре Эт. В Новом Орле- 
ане образца 2013 года разразилась непонятно 
откуда взявшаяся смертоносная эпидемия. В ходе 
расследований выяснилось, что в распростране- 
нии заразы виновата корпорация 5іїтага. Никто 
не согласился рыпаться против могущественной 
организации, у которой в подчинении собствен- 
ная армия. Как часто бывает в компьютерных иг- 
рах, в отчаянную борьбу за справедливость ввя- 
зался лишь герой-одиночка по имени Мар аКег. 
Впрочем, по поводу одиночества я немного при- 
врал, так как на помощь своему другу пришел ха- 
кер по кличке СагеюкКег. Корефан заранее отка- 
зался принимать участия в боевых действиях, зато 
согласился помочь в усовершенствовании орга- 
низма главного героя, так как нейроимпланты и 
прочие образцы передовой технической мысли в 
первую очередь требуют наличия определенных 
знаний, хотя и предназначены для прибавки пока- 
зателей в области грубой физической силы. 


Определились издатели и относительно 
движка игры. В основу Типйу легло графическое 
ядро, доставшееся разработчикам из Стау Майћег 
Іпіегасіуе 5ї0аїоѕ по наследству от Оџаке 3. Если 
честно, взглянув на скриншоты, я долго не могпо- 
верить в то, что игра использует пусть радикально 
усовершенствованную и значительно доработан- 
ную, но все-таки столь старую технологию. Как- 
никак, а прародитель появился на свет еще в кон- 
це 1999 года. Анимация лиц, освещение, динами- 
ческие тени даже спустя столь длительный период 
времени смотрятся на довольно высоком уровне. 
Осталось убедиться в качестве искусственного ин- 
теллекта противников, физической модели и увле- 


кательности геймплея — и можно спать спокойно 
вплоть до января 2004 года. 





Вшеіргоої Мопк 


Вот уже много лет мистический монах пу- 
тешествует по свету с единственной целью — 
защищать древний Свиток Избранных. Дело в 
том, что в этом артефакте спрятан ключ к нео- 
граниченной власти, и если он попадет не в те 
руки, то миру грозит катастрофа. Впрочем, 
быть вечно молодым никому не дано, день ото 
дня монах ощущает наступление старости, и 
ему надо определиться с преемником, который 
бы продолжил его миссию. Молодой человек по 
имени Кар, которого иначе как раздолбаем и не 
назовешь, на эту роль подходит лишь в самую 
последнюю очередь. Однако именно он умудря- 
ется спасти стареющего монаха от верной гибе- 
ли. Опытный мастер восточных единоборств 


решил, что ему дан знак свыше, и вместе с но- 
воиспеченным учеником отправился на защи- 
ту Свитка Избранных. Чуть позже к ним при- 
соединилась героиня, отзывающаяся на позыв- 
ной "Плохая Девчонка". 





Вкратце именно так выглядит сюжет 
Виеѓргооѓ Мопк. Совсем скоро одноименный 
фильм предстанет на суд зрителей, а вот игра 
по его мотивам появится чуть позже - в конце 
этого года. В образе Пуленепробиваемого мона- 
ха предстанет актер Чоу Юн-Фат, а роль нера- 
дивого ученика примерит вечный раздолбай 
американского кино Шон Уильям Скотт. В вир- 
туальном Вшеїргооѓ Мопк, помимо вышеупо- 
мянутых личностей, игру можно будет пройти 
еще девятью персонажами. Мы знаем лишь 
тех, кто займет первые три места. Остальных 
героев британские разработчики пока что дер- 
жат в тайне. Причем четверо персонажей бу- 
дут доступны изначально, а еще восемь высту- 
пят в качестве скрытых бонусов. 

Компания Миску Еоої Ргоачсіопѕ анонси- 
ровала двенадцать связанных между собой 
единым сюжетом миссий, пятнадцать боевых 
арен и два режима игры: акрада и сюжетное 
повествование. В обоих случаях нам обещают 
создать полностью интерактивный мир с раз- 
рушаемыми предметами интерьера и реалис- 
тичной физической моделью повреждений. По- 
мимо этого, нам сулят включить в финальную 
версию богатый на всевозможные режимы 
мультиплеер, где среди стандартных Яеаїһ- 
таїсһ и 4еат тое найдется место экзотичес- 
ким саїсһ {Һе топКкеу, {Ве засге@ зсго[$, 
Тіреѓіап мога сһаѕе, сһіскеп сһаѕе, їеат плах!- 
тат ассгеѕѕіоп и тахітит ассгеѕѕіоп ѓгее {ог 
а]. Интересно, удастся ли разработчикам обой- 
тись без стрельбы и ограничиться исключи- 
тельно мордобоем? 
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Халк крупным планом. Боже, ну и харя... 


Осупергероинивание голливудского кине- 
матографа продолжается. Сначала доста- 
лосъ Людям Икс, потом Спайдермэну. Ну а 
теперь вот еще Халка вспомнили, и даже 
сняли про него фильм. А какой нынче фильм 
без компьютерной игры “по мотивам”? Тем 
более про большого зеленого амбала, круша- 
щего все на своем пути, и так мило выгова- 
ривающего “Ы” и “Гррр”? Было бы гораздо 
удивительней, если 6 игру де- 
лать не стали, а так — рутина 
уже, повседневность. Впрочем, 
игрушка получилась неплохой, 
так что жаловаться в данном 
случае особо смысла-то и нет. 


Гиперболизм инженера Га- 

рина 

Для тех, кто не фанатеет от 
марвелловских комиксов и не 
сходил посмотреть Тһе Ник в 
отечественном кинопрокате, на- 
верное, стоит сказать пару слово 
главном герое. Халк – это обратная сторона 
смелого ученого Брюса Баннера, смело полу- 
чившего как-то в результате неосторожного 
эксперимента офигенную дозу некоего гам- 
ма-излучения. И вот теперь бедняга Баннер, 
чуть его разозли, превращается в огромного 
трехметрового зеленого австралопитека с 
мерзким характером и ярко выраженными 
деструктивными наклонностями. Все. С этого 
момента можно не продолжать, ибо вы уже 
поняли, какие продолжения бывают у таких 
сюжетов. Они выходят ежемесячно, длятся 
годами, приобретают толпы фанатов, за это 
время вырастающих в солидных дядек. И, 


Типично марвелловская картинка – все 
герои в движении, чувствуется драматизм 
сцены 

<> 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Июль : 








как результат, про героя своей молодости 
снимается кино. Ибо кто в детстве не мечтал 
стать большим и зеленым? У нас был кроко- 
дил Гена, у них - Халк... 


Не злите меня! 

Игра довольно точно повторяет как ос- 
новные локации фильма, так и основную его 
идею - если очень-очень рассвирепеть, то ни- 
кто тебя на этом свете остановить не 
сможет. Каждый уровень в Тһе 
Ник - это система коридоров и за- 
лов, через которые нужно пробе- 
жать, пробиваясь сквозь ряды ма- 
леньких хилых солдат, откормлен- 
ных псов-мутантов, роботов и облу- 
ченных теми же гамма-лучами, а 
потому посиневших и увеличив- 
шихся суперспецназовцев. В боль- 
шинстве случаев количество выбе- 
гающих на Халка противников не 
ограничено, так что смысла задер- 

живаться в каком-то месте нет ~ людишки 
хоть и маленькие, но как толпой обступят, как 
начнут из автоматов обстреливать, насилу 
каким-нибудь столбом отмахаешься. 


Андрей Щур 





Впрочем, Халк тоже дядька не промах. 
Наш кадавр обучен всем типам и видам чле- 
новредительства: может и по морде насту- 
чать, и об землю кулаком шмякнуть так, что 
все вокруг от ударной волны попадают, и под- 
прыгнуть повыше, после чего спикировать на 
кого-нибудь нечаянно. Но самый шик - это 
поднять противника над головой, походить с 
ним, как футболист с кубком, да и зашвыр- 
нуть в толпу врагов. 

Отдельным пунктом в программе стоит 
система повреждений объектов на уровне. 
Вот уж где разработчики расстарались во- 
всю, и у нас появилась возможность почувст- 
вовать себя настоящим Халком. Раздрако- 
нить в игре можно почти любой элемент инте- 
рьера: можно выломать из стены трубу и раз- 
ломать ею колонны, поддерживающие пото- 
лок подземного гаража (правда, он не упадет, 
но выглядит это все равно эффектно), можно 
поднять кузов автомобиля, помахать им, рас- 
швыривая солдат, и выкинуть, учинив боль- 
шой кабум. Короче говоря, все, что не являет- 
ся полом, стеной или потолком, можно и нуж- 
но курочить, пинать, ломать, поднимать над 
головой и отправлять беспосадочным рейсом 
“Руки Халка ~ голова ближайшего врага”. С 
каждым актом безобразия у Халка увеличи- 
вается шкала ярости. Когда она заполняется 
полностью, мощь нашего доктора Зеленкина 
возрастает в несколько раз на некоторое вре- 
мя. И тут уж такие комбы вытворять начина- 
ешь — самому страшновато становится. 


Я спокоен, я спокоен... 

Дабы хоть как-то показать двойствен- 
ность натуры главгероя, в игре периодически 
появляются миссии и за самого Брюса Банне- 
ра. Как правило, в них нужно куда-нибудь 
прокрасться незамеченным — этакий стэлс- 
элемент в игре. Выглядит он, правда, доволь- 
но примитивно и неуклюже, ибо камера лю- 
бит фиксироваться и показывать все в далеко 
не всегда удачном ракурсе. И получается, что 
герой сидит рядом с краем экрана, а к нему 
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Тһе Ник 





Сопѕоіе дезгоуед. 
Вебу һаѕ Бееп 5амед. Мом, деѓеаг Мадтап! 


Даже с именем для босса мудрить не стали: Маатап – он и в Африке Мадтап 


сзади подходит какой-нибудь невидимый мне 
охранник. Узнаешь об этом только когда он 
стрелять по тебе начинает, а Брюс ведь не 
Халк – он три очереди поймает, да и ласты 
клеить уже намыливается. 

Графически Халк больше похож на ко- 
миксы, чем на фильм: подчеркнутая рисован- 
ность окружения и главного героя, мало вто- 
ростепенных деталей обстановки, да и неко- 
торые дополнительные боссы были взяты не- 
посредственно из комиксов. Из запоминаю- 


А еще под нашу музыку можно делать вот так! 
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щихся графических деталей можно назвать 
созданную для игры технологию се]-ѕһаае, 
отображающую на героях несколько уровней 
глубины тени от складок одежды и т.д. Прав- 
да, хохма в том, что рассмотреть эту техноло- 
гию нормально можно только в отрендерен- 
ных видеороликах между уровнями - во вре- 
мя самой игры детально рассмотреть фигуру 

лавгероя не получается, так как она доволь- 
но сильно удалена от камеры. 


В целом, игрушка вышла вполне прият- 
ная, и если вы любите аркады, она вам подой- 
дет в самый раз. Ведь геймплей здесь постро- 
ен, отталкиваясь от самых что ни есть корней 
жанра: огромный, сильный, симпатишный ге- 
рой, куча мелкого вражья, возможность кру- 
шить все вокруг, боссы уровней, общий драйв 
и чуточка сюжета, чтобы придать действу 
хоть какую-то направленность. Одним сло- 
вом, то, что доктор прописал, если есть жела- 
ние побуянить за компьютером пару часиков. 





Теперь 
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Юрий Пашолок 


Установим ассимилятор в кратчайшие сроки, дешево 


Борги, Іпе. 





Такие картинки американским детям не показывают лет двадцать 


Еще год-полтора назад Киа] Етіет- 
іаїптеті находиласъ чуть ли не в предкри- 
зисном состоянии. Часть коллектива, обо- 
звавшись Митфо-Титфо, оттравиласъ ва- 
ять третью часть стратегии Му, ос- 
талъные же осталисъ без работы. Таков 
был итог многообещающего, но, как пока- 
зало время, бесперспективного сотрудни- 
чества с издательством Саіћетіпд ој 
Резеюрет$. 


Положение спасла Асііуіѕіоп, предло- 
жившая ритуаловцам работу. Результат со- 
трудничества виден невооруженным взгля- 
дом: ВЦма! Епќегїаіптепї настоящее время 
трудится над Соџцпќег-5ігіке: Сопаійоп 
7,его, а совсем недавно закончила Ѕќаг Тгек: 
Еіќе Еогсе П. О ней и пойдет речь. 


Свободный полет 

Говоря об ЕЩе Еогсе П, рано или поздно 
начинаешь сравнивать детище Кіќџа! 
Епќегіаіптепї с первой частью игры. На- 
помню, что Кауеп Зо Н\ухгаге создавала Е!іќе 
Когсе, опираясь на вселенную 5Ѕќаг ТгеКк 
Уоуазег, это было одновременно и хорошо, 
и плохо. Хорошо тем, что З{аг Тгек Уоуавег 
к тому времени обрела определенную попу- 
лярность, обратной стороной медали явля- 
лось четкое соблюдение всех тонкостей все- 
ленной. Все эти тонкости оставляли Ее 
Еогсе мало пространства для маневра, к 
счастью, разработчики удачно вписали иг- 
ру в заданные рамки. 

А теперь посмотрим на ЕЩе Еогсе П. В 
отличие от Кауеп ЗоЙ\хаге, выпускающей 
(штампованных) 


несколько правильных 








шутеров в год, Кіќџа! Епќегїаіптепі дейст- 
вует совсем другими методами. Нетрудно 
заметить, что в названии игры отсутствует 
какая-либо приставка к имени З{аг Ттек. 
Именно так: создатели ЕЩе Еогсе П оказа- 
лись лишены оков отдельно взятой игровой 
вселенной и воспользовались этим на все 
сто. При этом ВИца! Епќегіаіптепї создава- 
ла игру так, что поначалу она кажется ло- 
гичным продолжением первой части ЕЩе 
Еогсе. 

Собственно, первый эпизод ЕЩе Еогсе 
П практически не отличается от начала 
предыдущей игры: все те же Борги, все тот 
же куб. Лишь через некоторое время начи- 
наешь замечать все более и более сущест- 
венные различия в подходе к одной и той 
же теме. Творение Біїиа! Епќегіаіптепі 
оказалось намного динамичнее предшест- 
венника и более непредсказуемым. Вялоте- 
кущая сюжетная линия может вдруг совер- 
шить такой рывок, что приходится нестись 
за ней, высунув язык. Методичный отстрел 
Боргов внезапно сменяется роспуском 
НагагЯ Теат и назначением инструктором 
в академию. Столь же неожиданно сюжет- 
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ная линия Е!іќе Еогсе П, близкая к Моуаёег, 
превращается чуть ли не в Мех{ Сепегайоп, 
ну а дальше начинается настоящий кавар- 
дак. Бывшие союзники в мгновения ока пре- 
вращаются во врагов, потом снова перехо- 
дят на вашу сторону, в сюжет неожиданно 
вторгаются вездесущие ромуланцы... Для 
среднестатистического любителя Э{аг Тгек, 
знакомого лишь с сериалами, такая смена 
картинок может показаться чересчур быст- 
рой. 

При всем этом ЕЩе ГРогсе П умудряется 
оставаться стопроцентным 5{аг Тгек с при- 
сущими ему многоминутными разговорами 
и битвами интеллектуалов. Для большего 
интереса разработчики добавили в ряде 
ключевых мест игры возможность выби- 
рать диалоги (изредка от выбранной фразы 
зависит ваша судьба). Ну а для особых це- 
нителей общения Кіїџа1 Ещмегаштеп{ при- 
готовила небольшую интрижку на тему 
“третий лишний” (увы, на финал игры ваши 
действия не влияют). 


Четырехпалая блондинка или старая боевая подруга? (правильный ответ-блондинка) 


вй 





Громозека разбушевался 


Один и в темноте 

Не менее серьезные метаморфозы про- 
изошли и с геймплеем ЕЩЦе Гогсе П. Если в 
первой игре большую часть времени вы на- 
ходились в составе команды, то теперь вся 
работа сваливается исключительно на ваши 
плечи. Забудьте о том, что иногда вместе с 
вами передвигаются 
Нагага Теат: эти трусы постоянно отсижи- 
ваются за вашей спиной, делая пару-трой- 
ку выстрелов за уровень. Ваши подопечные 
настолько слабы, что их приходится посто- 
янно выручать из самых безобидных ситуа- 
ЦИЙ. 

Можно было бы предположить, что по- 


несколько членов 


добные изменения связаны с более низким 
уровнем искусственного интеллекта ваших 
подопечных. На самом деле, подобные мета- 
морфозы связаны с изменением идеологии 
игры в целом. Первая часть ЕШе Еогсе в 
свое время удивила не свойственным каг 
Тгек динамизмом, так вот, творение ВЁла! 
Епќегќаіптепі превзошло предшественни- 
ка. Ожесточенные схватки здесь в порядке 
вещей, при этом противники стали гораздо 
опаснее. Даже такие “тормоза”, как Борги, 
стали проблемой: поклонники ассимиляции 
вовсю пользуются энергетическими щита- 


ми, так что “достать” их можно лишь из па- 
ры видов оружия. Появление боссов в ЕЩе 
Еогсе П вполне обыденная вещь, многие из 
них, мягко говоря, не слишком вписываются 
во вселенную Ѕѓаг Тгек. Создается такое 
впечатление, что разработчики создавали 
игру, постоянно оглядываясь на Неауу 
Меѓа!: Е.А.К.К.2. 

Сравнение новой игры Біѓџа! 
Епќегіаіптепї с похождениями Джулии 
Стрейн отнюдь не случайно. Дизайн доброй 
трети миссий ЕШе Ғогсе П сильно напоми- 
нает Неауу Меѓа1: Е.А.К.К.2, с той лишь 
разницей, что заселяют эти локации суще- 
ства из вселенной Ѕќаг Тгек. Ближе к концу 
игры сходство только усиливается, нуа по- 
следний уровень вообще имеет со З{аг Тгек 
мало общего. С другой стороны, в полномет- 
ражных фильмах середины восьмидесятых 
встречались и не такие миры. Самое смеш- 
ное, что Еще Рогсе П при всем своем дина- 
мизме так и не смогла достичь уровня Ѕіаг 
Тгек двадцатилетней давности. В то время 
бои с морем крови (как правило, клингон- 
ской) были в порядке вещей, а метаморфо- 
зы сюжета оказывались еще более непред- 
сказуемыми. Так что ритуаловцы если и ус- 
троили бунт, то вполне политкорректный. 


Битва интеллектуалов, точнее, кто кого надует 
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Старый новый конь 

Творение Кіїџа! Епќегіаіптепі должно 
было стать последней игрой в линейке 
Асіуіѕіоп, созданной на базе движка Оџаке 
ПІ Агепа. Как показало будущее, делать та- 
кие заявления за год до выхода игры преж- 
девременно: на последней ЕЗ были анонси- 


рованы шутеры Са оЁ Юиќѓу и Ѕіаг Магѕ 
Јеа: Кпієһ: Јеаі Асайету, также исполь- 
зующие Оцаке І Епете. 

Как показал опыт Опгеа] 2, использова- 
ние новейшего движка далеко не всегда га- 
рантирует, что игра будет шедевром. Тво- 
рение Цезепа при всей своей красоте так и 
не смогло достичь уровня предшественни- 
ка. Другое дело ЕЩе Еогсе П: грамотная мо- 
дернизация движка четырехлетней давнос- 
ти позволила разработчикам создать игру, 
по уровню графики почти ничем не уступа- 
ющую Опгеа! 2. Дело тут не только в коли- 
честве вбуханных полигонов, но и в анима- 
ции, а также в дизайне уровней. По мимике 
персонажей детище ритуаловцев превосхо- 
дит конкурента на голову, а это немаловаж- 
ный показатель. Одним словом, разработ- 
чикам удалось правильно воспользоваться 
возможностями движка и выдать на-гора 
очень приличную картинку. 


Все путем 

Ее Еогсе П, вопреки ожиданиям, не 
стала бледной тенью предыдущей части. 
Если Вауеп Зо аге делает качественные, 
но по большей части проходные вещи, то 
Кіќџа! Епќегќаіптепі создает шедевры. Да, 
большинству творений ритуаловцев так и 
не суждено было добиться заметного ком- 
мерческого успеха, но на то они и шедевры, 
чтобы быть понятыми далеко не каждому. Н 


ЯС ТОМ /вЕчЕШ 


Андрей ЩУР 









идя 


-...в Древней Греции не было буквы “г”. 


Поэтому многие привычные нам слова звучали совсем по-другому. 
Например, не Греция, а Хрэция, не Гомер, а Хомер, не богиня Гера, а... 


- Э-э, спасибо, достаточно! 
Из КВН 


Рано и 800 МН, 259 МЫВАМ, 64 МЬ ЗБ-уск: 





У-у-у, толстый, зверюга! 


Трудно себе представить более удачное 
время для выхода этой игры. Как сейчас ви- 
жу: летняя сессия, исторический факуль- 
тет, “древнегречка”, все на нервах, препод — 
стерва в летах - достала. А ‘тут влетаем 
мы с окровавленным Льюисом наперевес и да- 
вай рубить правду-матку: там минотавры 
напополам хрясть! А из них по две штуки с 
топорами как выскочат! А циклопов на са- 
мом деле до фига было, и все с дубинами, во 
как! А как прискачет кентавр какой, так 
ты в него из шотгана ба-бах – и одни кости 
по углам! Почему кости? Так ведъ кентавры- 
то костяные! 

Тут-то вашу каргу старую в дурку от- 
возить пора и настанет... 


Если чуть серьезнее, то наконец-то полку 
аркадных экшенов прибыло. Ведь, несмотря 
на успех Ѕегіоцѕ Ѕат в 2001 году, с тех пор так 
никто повторить его и не осмеливался, кроме 
самой же СгоТеат, выпустившей продолже- 
ние спустя год. И вот по прошествии еще одно- 
го года - явление аркадного ЕР5 играющему 
народу. №1 Коск - вариация на тему “всех 
убью, один останусь” в декорациях Древней 
Греции. Ну что, сыграем рок в этой дыре? 


Из всех компьютерных игр в МЇ! Коск 
скелеты – самые жизнерадостные. Чтобы 
понять это, надо видеть, как они бегают 


Же. И. 





Где карта, Вилли? 

Сначала о ненужном, то есть о сюжете. 
Наш главгерой, незатейливо прозванный Ви- 
льямом Роком, - совершеннейший охламон, 
приехавший помогать Старому Профессору и 
его Очаровательной Дочери в раскопках во- 
рот, по преданию ведущих прямо в Древнюю 
Грецию. Руководит всем этим шайка до поры 
до времени замаскированных воинствующих 
фанатиков, рассчитывающих с помощью дан- 
ных врат каким-то образом вернуть времена 
седой древности. 

В общем, как только ворота открыли, 
Профессора хватили сразу три сердечных 
удара, каждый калибром 7,62 мм. Очарова- 
тельная Дочь оказалась в хоть и вымытых, но 














с ней не целоваться... 


Вроде зовут-то Медузой Горгоной, а по виду сплошная гарпия. Впрочем, один черт — мне 


все равно грязных лапах фанатиков, которые 
всей гурьбой отправились через врата вопло- 
щать свои злостные планы в жизнь. Нуа Вил- 
ли осталось лишь взять пистолет и проследо- 
вать за ними. Ах, да, забыл упомянуть: снача- 
ла Вильяму явился бог Прометей и даровал 
свое благословение на подвиги вместе с обе- 
щанием пособлять морально. Вот наивный -— 
будто без него мы массакр учинить не смо- 
жем... 


Греко-римская борьба 

Хотя действие МІ Коск происходит в 
Древней Греции, антураж для игры выбран 
почему-то в большинстве своем древнерим- 
ский. Нет, я в курсе, что боги у греков и рим- 
лян были по сути одинаковые, но, ежели мы 
говорим про Олимп или Кносс, какого лешего 
там делают римские панно, обильно исписан- 
ные латиницей? Как и противники-гладиато- 
ры, и скелеты римских воинов? 

Впрочем, если с историческим периодом в 
УИ Воск явные проблемы, то с архитектурой 
уровней и графическим оформлением как раз 
все в порядке. Например, просто на удивление 
хорошо подобрана цветовая гамма: даже по- 
сле нескольких часов игры коридоры с очень 
часто повторяющимися текстурами воспри- 
нимаются вполне сносно и совсем не надоеда- 
ют, как того можно было бы ожидать. Возмож- 
но, секрет здесь в том, что в оформлении поч- 
ти нет кричащих цветов, как нет и откровенно 
небо голу- 
уроды с рогами, 
сейчас получите ракетой в башню. 

Уровни в №11 Коск также сделаны доста- 
точно грамотно. Разработчики не забыли, что 
в аркадном шутере важна свобода передви- 
жения, и, как результат, в игре много откры- 
тых пространств, где можно поноситься вво- 
лю, отстреливая набегающих противников. 
Правда, совсем уж без затыков не получилось. 
У меня во время прохождения выползла пара 
багов, из-за одного из которых даже при- 


депрессивных: солнышко светит, 
бое, песочек золотой, а вы, 
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шлось проходить игру заново (не полагайтесь 
на шсК$ауе, господа, делайте нормальные со- 
храненки в начале каждого уровня), но это 
редкое исключение. 


Безумство храбрых 

Играть в №11] КосК легко. Гораздо легче, 
чем в тот же Ѕегіоцѕ Зат. Если сравнить пред- 
лагаемые уровни сложности, то Нага в МБЕ – 
это даже не Меайит в 5$. Наверное, так вы- 
шло потому, что, во-первых, в МҮК на игрока 
за раз никогда не выскакивает слишком много 
врагов: не больше 4-5, если противники не 
совсем слабые, и не больше десятка, если это 
какая-нибудь мелочь. Во-вторых, большинст- 
во противников в МК умеет атаковать дистан- 
ционно, то бишь кидаться всякими булавами, 
копьями, топорами и стрелами, и нет необхо- 
димости отбегать назад, поливая наседающие 
орды пулеметным огнем, одновременно судо- 
рожно вспоминая карту уровня, чтобы не 
ткнуться спиной в какую-нибудь стенку. 
Здесь достаточно лишь делать по паре шагов в 
сторону каждые несколько секунд, и против- 
ник будет все время промахиваться, пока вы 
снимаете его по одиночке. В-третьих, почти 
все типы монстров дохнут от пары-тройки по- 
паданий из пистолета /шотгана/пулемета. 

Даже уровни способствуют ненапряжнос- 
ти геймплея: здесь вы почти ни- 
когда не встретите таких под- 
лянок из 55, когда игрок оказы- 
вается в небольшой комнатке 
один на один с толпой постоян- 
но выскакивающих на него 
монстров. 

Еще одним фактором, из- 
рядно облегчающим мочилово, 
является наличие трех 
сһеабов, предлагаемых бары- 
гой Прометеем; периодически 
на уровнях встречаются алта- 
ри, где всего за пятьдесят золотых 
можно прикупить бонусы - неуязвимость, 
квад и замедление времени. Откровенно гово- 
ря, это просто гигантские поблажки, превра- 
щающие сражения с боссами в увеселитель- 
ную прогулку: достаешь миниган, включаешь 
сразу три бонуса и в течение половины мину- 
ты безнаказанно садишь в мегамонстра уси- 
ленный боезапас. После окончания действия 


Вас порубать или нашинковать? 
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Не подходить! Я нервный! 


бонусов у того остается хорошо если процен- 
тов двадцать жизни - какие уж тут сложнос- 
ти. Кстати, верховного босса — самого дядьку 
Зевса – я завалил, даже не ис- 
пользуя никакие бонусы, настоль- 
ко просто его оказалось запинать. 

Ну а совсем убирает какие- 
либо трудности при прохождении 
возможность сохраняться в любой 
момент игры. 


Веселые картинки 

Кроме излишней легкости иг- 
ры, в \/Ш Воск еще два заметных 
недостатка. Первый — несбалан- 
сированность арсенала. Благода- 
ря тому, что монстры дохнут весь- 
ма быстро, почти нет необходимости исполь- 
зовать некоторые виды оружия. К примеру, 
Меаџѕа Суп (замораживатель) я вообще не 
доставал, а оба типа ракетниц применял очень 
редко и, в основном, против боссов. Также 
удивил факт наличия в арсенале саперной ло- 
патки, когда у идущего за ним пистолета- 
"двойки” оставлен бесконечный боезапас. Ко- 








нечно, саперная лопатка - это прикольно, но 
она совсем не вписывается в предложенный в 
ҰК геймплей и только занимает одну из кла- 
виш. 

И еще одним, совершенно непонятным на 
фоне столь красивой графики, моментом яв- 
ляется то, как показана предыстория сюжета 
и финал. Какой-то набор любительских ри- 
сунков плюс закадровая речь, прочитанная по 
бумажке, ~ это совсем не то, что ожидалось от 
игры 2003 года. Даже десять лет назад такой 
подход уже считался непрофессиональным, а 
сегодня выглядит просто убого. 


Бальзам на душу аркадника 

Но пусть вас не останавливают недостат- 
ки, они, по сути, вторичны. Уі] КосК - хоро- 
шая аркадная стрелялка от первого лица, рас- 
слабляющая мозг и радующая глаз. Если 
вспомнить, как там можно носиться по аре- 
нам, отстреливая из шотгана злобных амур- 
чиков, как специальной пушкой можно разду- 
вать врагов, чтобы они лопнули у вас на гла- 
зах, или как разорванный ракетой минотавр 
воскресает сразу в двух кровавых экземпля- 
рах, то понимаешь, что в это стоит играть. А 
когда вспоминаешь, как на пулемет в твоих 
руках плюхаются литры кровищи от близких 
попаданий в очередного сатира-лучника, как 
весело иногда драпать от стаи пищащих бом- 
бокрыс или как классно раскалываются на 
щебенку шагающие статуи атлантов и диско- 
болов, то понимаешь, что в это стоит играть до 
победного конца. Тем более что играть легко и 
приятно. Самое оно для снятия стресса после 
очередного рабочего дня. Или после экзамена 
по ненавистной “древнегречке”. Эх, почему 
эта игра не вышла, еще когда я учился на ис- 
торическом?.. 


С Гефестом разговор короткий ~ ракетный 
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- В служебной карточке "отставка" звучит 
лучше, чем "уволен", что и значилось бы, ос- 
танъся вы на службе на сутки дольше. Видимо, 
у вас дар к нарушению дисциплины. Однако вы 
имеете друзей, и влиятельных. Не прошло 
недели после отставки, как вы уже числились 
начальником секретной службы в Мортоне. 

Я перестал передвигать бумажки на столе и 
спокойно ответил: 

- Сведения о моей службе легко досталть, если 
знать где, но вы не имели права брать их там, 
где взяли. 


Алистер Маклин. "Дьявольский микроб" 


Все-таки есть весъма положительные 
моменты в сотрудничестве наших изда- 
телей с немецкими. Немцы в последнее вре- 
мя много чего интересного навытускали и 
наиздавали и на этом останавливаться яв- 
но не собираются. Фикус в том, что с пере- 
водом своих игр на английский бюргеры спе- 
шат далеко не всегда, и иногда выходит 
так, что официально локализованная рус- 
ская версия игры появляется еще до анг- 
лийской. Как, например, в случае с Соа 
Гето: "Руссобит-М" заключил договор с 
ТоМоор, в результате чего игра в Германии 
вышла, у нас тоже уже вышла, а на Западе и 
совсем диком Западе еще нет (читай: боши, 
янки и тори курят бамбук в коридоре). Эх, 
всегда бы так... 


Наиболее кратко Со его можно было 
бы охарактеризовать следующим образом: 
Јассеа АШапсе в полном ЗР”, но без команды, 
без динамической кампании и без походово- 
го режима. Что же осталось? Экшен. Соіа 
7его - это добротный боевик про хорошего 
парня, пинающего плохих парней по филей- 
ным частям тела и не особо задумывающего- 
ся, зачем сей процесс нужен. 


Агент национальной безопасности 

Как и положено в боевиках, сюжет в Со!а 
7его - нечто из разряда вещей второстепен- 
ных. Выступаем мы в роли бывшего поли- 
цейского снайпера Джона МакЭффри, слу- 
чайно пристрелившего во время миссии за- 
ложника, за что, собственно, и получившего 
отставку. Если подходить к сюжету серьез- 
но, то подготовка снайперов должна, по идее, 
обходиться правительству в круглую сумму, 
и выгонять человека из-за одного провала - 
это было бы чересчур расточительно. Но раз 
уж у нас боевик, пусть все будет, как есть: 
МакЭффри уволили, и он открыл частное 
сыскное агентство (зачем человек, которого 
учили очень-очень метко стрелять, решил 
заняться сыскной деятельностью, не совсем 
понятно, ну да ладно). Благодаря стечению 
обстоятельств, Джон пересекается с мест- 
ным боссом мафии и начинает на него рабо- 
тать, пытаясь выйти на след распространи- 
телей и изготовителей нового сильного нар- 
котика Соја его. 

Как и завязка, сам сюжет особыми изыс- 
ками не блещет. Скорее уж, наоборот, пред- 
ставляет собой полновесное сборище голли- 
вудских штампов: будут и "плохие русские", 
и "плохие арабы", и "плохая якудза", и, ко- 


нечно, "плохие наркобароны". А что делать - 
хочешь создать боевик, изволь придержи- 
ваться законов жанра... 


Крепкий орешек 

В отличие от сюжета игры, исполнение в 
Соја 2его банальностью не страдает. При 
первом рассмотрении игрового процесса воз- 
никает чувство легкой эйфории: многое из 
того, что нам хотелось увидеть в Јасвеа 
АШапсе, присутствует здесь в полной мере. 
А именно - трехмерность. Подвешенная 
сверху, свободно управляемая камера поз- 
воляет выбрать наиболее понравившийся 
ракурс нашего героя от стандартных "трех 
четвертых" до вида почти вертикально свер- 
ху. Естественно, есть и приближение, и уда- 
ление к поверхности. 

Далее, управление героем диаблообраз- 
ное: левая кнопка мыши - Джон пошел; пра- 
вая - выстрелил в указанную курсором точ- 
ку. Типов передвижения четыре - пешком, 
бегом и два типа подкрадывания: в полный 
рост и в полуприседе. Кроме того, есть даже 
функция передвижения стрейфом! 

В продолжение праздника выясняются 
красивые задумки, связанные с использова- 
нием оружия: например, если достать ору- 
жие, навести курсор на противника вдалеке 
и подержать его так "на прицеле", рядом с 
курсором появится растущая шкала, обо- 
значающая увеличение вероятности попада- 
ния. Особенно сильно данная фича чувству- 
ется при стрельбе из снайперских винтовок: 
засядешь где-нибудь вдалеке, аккуратно на- 
ведешь курсор на прогуливающегося охран- 
ника, плавно двигая мышку, чтобы не дать 
курсору сползти с фигурки на экране (чуть 
не так - шкала меткости обнулится), дож- 


Ездил я тут как-то в 5Йеп! НИ(... 





дешься, пока меткость станет максималь- 
ной, - клик - и противник повержен. Ощуще- 
ния действительно как после долгого прице- 
ливания в снайперском режиме в каком-ни- 
будь шутере. 

В продолжение темы плюшек немного об 
игровом арсенале. Набору огнестрелов Соа 
Гего может позавидовать иной тактический 
птутер: здесь есть несколько десятков раз- 
личных типов пистолетов и револьверов, пи- 
столетов-пулеметов, автоматов, снайпер- 
ских винтовок и даже один пулемет (М249). 
Никакой фантастики в арсенале нет, только 
реально существующие стволы от С1ІоскК 17 и 
до С-11. Приятно, что изрядный объем арсе- 








=ала (примерно треть) занимает оружие 
российское - есть тут и "Кипарис", и "Кедр", 
2 также пистолет Стечкина и СВД Драгуно- 
за. Семейство "Калашниковых" представле- 
=0 сразу четырьмя автоматами: АК-47, АК- 
4, АКС-74У и АК-101. В зависимости от ти- 
па оружия на него можно навесить опреде- 
ленные апгрейды (глушитель нескольких 
типов, увеличенный магазин и оптический 
прицел), увеличив таким образом некоторые 
показатели. Последний штрих - наличие 
различных типов боеприпасов (усиленных, с 
цельнометаллической оболочкой или специ- 
альных дозвуковых, гораздо менее шумных, 
чем обычные). 

Для тех, кто считает, что пушки для пон- 
та, а ножи для дела, большой выбор послед- 
них, начиная от "бабочки" и заканчивая по- 
жарным топором. 

Ну а для совсем отпетых манчкинов име- 
ется еще и КРС-элемент накачки собствен- 
ного персонажа. Четыре основных атрибута, 
плюс пять скиллов, обозначающих владение 
различными типами оружия. 

Как вы уже поняли, сделать плохой эк- 
шен с таким количеством признаков потен- 
циального хита просто невозможно. Впро- 
чем, до хита, увы, дело тоже не дошло... 


Замочить гада - это не бравада 

В принципе, геймплей Со!4 72его подра- 
зумевает два подхода: либо это просто ар- 
кадный экшен, где главный герой поливает 
из всего, что есть в инвентаре, все, что есть в 
округе, либо это методичный Шае & ѕеек с 
минимумом потерь и максимумом набран- 
ных очков. Инь и ян экшена во всей красе: 
путь аркадника против пути манчкина-так- 
тика. Лично я себя отношу как раз ко второй 
категории, да и игра в последнем случае ста- 
новится на порядок интереснее, так что по- 
говорим о манчкинизме. 

Фишка в том, что в зависимости от того, 
каким образом вы разберетесь с врагами на 
уровне, вам и будет начисляться определен- 
ное количество очков экспы, которая потом 
преобразуется в очки для поднятия атрибу- 


Сэм Фишер? Никогда о таком не слышал 


тов и скиллов. Причем самое меньшее коли- 
чество дается именно за простое убийство 
противника. А если оставить его в живых 
или просто вырубить кулаком - количество 
экспы будет в полтора-два раза больше. 
Чувствуете, к чему я клоню, братья-манчки- 
ны? Правильно, вместо того, чтобы зани- 
маться бестолковым масскаром или выпол- 
нять банальные задания миссии, в первую 
очередь на уровне необходимо вырубить все, 
что можно вырубить. 

Поэтому основными друзьями настоя- 
щего манчкина в Со Лего являются кулак 
как основное оружие, полностью проапгрей- 
женый пистолет ОСОМ с глушителем как 
оружие возмездия (на крайний случай, если 
врагов много и вырубить их не получается), 
плюс много-много аптечек и бронежилетов. 


Между миссиями можно не только затариться в оружейном магазине неподалеку, поси- 
деть в кресле в своем офисе. Между прочим, жизнь восстанавливает 
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Поделюсь профессиональным манчкинским 
секретом (слушай, Кибальчиш, настоящую 
военную тайну!): если вам необходимо выру- 
бить одиноко стоящего или патрулирующего 
территорию противника, то вовсе не обяза- 
тельно придумывать хитроумные комбина- 
ции, чтобы зайти к нему сзади и дать по го- 
лове. Достаточно просто выскочить на осве- 
щенное место, чтобы противник вас увидел и 
погнался, после чего драпать до ближайшего 
большого ящика/контейнера или машины. 
Забегайте за него/нее, тут же присаживай- 
тесь. Тут важно понять, с какой стороны 
противник решит обойти препятствие; как 
только вы это определили, начинайте обхо- 
дить препятствие с противоположной сторо- 
ны так, чтобы зайти врагу с тыла. Противник 
должен остановиться как раз в том месте, 
где вы присели, - именно там АІ перестал 
фиксировать нашего персонажа. Пока враг 
будет тупо пялиться в сторону, вы как раз 
должны зайти сзади и стукнуть редиску по 
чайнику. А затем повторить данный финт 
ушами с максимально возможным количест- 
вом противников на уровне. 

И еще одно главное правило манчкина - 
первым делом прокачать силу до максимума. 
Ведь с каждого противника еще и трофеи 
снять необходимо, которые потом в магазине 
между миссиями продать можно. Представ- 


...И они думают, что это - засада. Наивные 





Такие Тһе 5ітѕ мне нравятся гораздо больше! 


ляете, какой же это кошмар будет, если все 
плюшки с собой не удастся утащить из-за 
ограничения по весу! 

Если же вы все же решили, что прятать- 
ся и хитрить - не ваша стезя, тогда Со!а Сего 
предстанет пред вами в несколько ином ра- 
курсе. Выяснится, что противник стрелять 
умеет, а гибнет наш персонаж довольно быс- 
тро, особенно если схлопочет очередь из че- 
го-нибудь вроде "Калашникова". И если вы- 
стрелить не первым, то в половине случаев 
после этого можно смело загружать старый 
сейв. В общем, по шутерной части в Соа 
его все в порядке. 


Но почему тогда это не хит? 

Да, действительно, почему? Понимание 
приходит не сразу. Наверное, все дело в том, 
что разработчики из Огаво все же рассчиты- 
вали свою игру больше под аркадный стиль 
прохождения, чем под тактический. За это 
говорит плохая масштабируемость камеры 
(близко-то она подъехать может, а вот взле- 
теть повыше, чтобы показать большое коли- 
чество территории, у нее не выходит) и ее 
постоянное центрирование на главном пер- 
сонаже. Вносит свою лепту и отсутствие эле- 


Взрывы в игре красивые. Другое дело, что необхо- 
димости в них нет никакой... 








ментарных шорткатов: использование ап- 
течки, смена бронежилета, использование 
технических способностей - все это можно 
сделать, только если прицелиться и клик- 
нуть мышой по очень маленьким иконкам 
интерфейса (а времени на это, если ты тиха- 
ришься по углам, зачастую нет). 
Определенную долю сволочизма несет в 
себе и АІ компьютерных противников. Види- 
мо, для того, чтобы не загружать оперативку 
компьютера, во время игры просчитываются 
скрипты только тех врагов, что находятся в 
определенной близости от игрока - на другом 
конце карты противник тупо стоит на месте 
и ничего не делает. Но как только ты подхо- 
дишь, они вдруг "просыпаются" и начинают 
двигаться по своим маршрутам. В результа- 
те чего тактику прохождения (особенно бес- 


кровного прохождения) разработать просто 
невозможно - никогда не знаешь, как пове- 
дут себя эти компьютерные болваны при 
твоем приближении. 

Также лично мне очень не хватало 
функции передвижения ползком - довольно 
нелепо выглядит, когда главгероя поливают 
из автоматов, а он на ровной местности мак- 
симум присесть может. Да и с передвижени- 
ем у него не все гладко: стрейф оказался не- 
жизнеспособной фичей - пока из-за угла вы- 
ходить будешь, тебя уже расстреляют раза 
три. Но больше всего меня нервировала весь- 
ма глючная система указания пути персона- 
жу - тот самый левый клик. Дело в том, что 
навести курсор ты обязан четко на свободное 
место на земле, иначе команду отдать просто 
не получится. И любое препятствие в игре 
(стенки, ящики и т.д.) становятся настоящей 
зубной болью: чтобы герой встал рядом со 
стенкой, нужно не просто ткнуть в желае- 
мую точку, а сначала повозиться с камерой, 
чтобы четко видеть это место и ни в коем 
случае не кликнуть на какие-нибудь помехи. 
Представьте, сколько удовольствия содер- 
жит в себе это занятие, когда необходимо 
быстро удрать за угол с линии стрельбы. 

Наконец, игра недостаточно хорошо сба- 
лансирована как раз в плане прокачки пер- 
сонажа. Если играть по-манчкински и ста- 
раться получить как можно больше очков, то 
максимальные показатели атрибутов и 
скиллов достигаются уже к середине игры. 
После чего вторая половина превращается в 
просто стрелялку, и это очень грустно. 


На расстоянии удара 

Не хочется рассуждать на тему "ах, ка- 
кой мог бы быть слон". Соја Хего получилась 
хорошей игрой, достойной потраченного на 
прохождение времени. Где-то это аркада, 
где-то паззл по типу Соглттап9о$, где-то да- 
же Лавзеа АШапсе. Но все же не хит. Не хва- 
тает. Недоделали. Бывает. Но направление в 
Огаго Епігїаіптепі взяли верное, а это уже 
большой плюс. 


Тэкс, там еще на вышке у одного патроны не забрал. Непорядок! 
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Пулемет Іеміѕ 1915 


Характеристики 1еміѕ 1915 


алибр 


Патрон 
_ Масса снаряженного оружия, г. 


Цлина 


Длина з стоном Мм м 


фра ‹ 2231139015 


"РИдаль И 4а 


г СА) 08 


патронь 


$. е А 
А ту. 
И 
АЕ. 


Общий вид пулемёта Льюиса обр. 1915 г.: 
1— кожух) #— а о О гч Рр коробка; 6 — рукоятка 

Этот неказистый с виду пулемет известен в нашей стране благо- 
даря фильмам “Свой среди чужих, чужой среди своих”, “Белое солн- 
це пустыни”, а также юмористическому сериалу “Маски-шоу”. При- 
чем во всех трех случаях это был один и тот же "Льюис" – единствен- 
ный в арсенале "Мосфильма". Между тем, Геміѕ 1915 был одним из 
первых ручных пулеметов и, безусловно, лучшим оружием своего 
класса во время Первой мировой войны. 

История создания пулемета не лишена любопытных моментов. 
Конструкция Іеҳуіѕ 1915 была разработана в 1912 году Сэмюелем 
Нил МакКлином, но пулемет носит отнюдь не его имя. Дело в том, что 
позднее пулемет был запатентован полковником американской ар- 
мии Льюисом, которому и досталась вся слава. Именно под этим име- 
нем пулемет и производился до конца тридцатых годов. Шечіѕ 1915 
использовался не только в качестве ручного, но и авиационного пуле- 
мета. В авиационном варианте пулемет оснащался диском с увели- 
ченным до девяноста семи штук запасом патронов. Спаренными пу- 
леметами Іеүіѕ вооружались самолеты-разведчики, аналогичные 
конструкции использовались в качестве зенитных установок. В 1917 
году Россия получила около десяти тысяч Ге\уй$ 1915 американского 
и английского производства, так что появление этого оружия в кино- 
лентах, посвященных Гражданской войне, более чем оправдано. А 
вот появление старичка в четвертом эпизоде 5{4аг Магѕ было полной 
неожиданностью: слегка переделанными пулеметами вооружили 
штормтруперов, орудующих на Татуине. 

Конструкция пулемета не отличалась большой оригинальнос- 
тью: автоматика Ге\мл$ 1915 была основана на отводе части порохо- 
вых газов из канала ствола. Стрелять из пулемета можно было толь- 
ко длинными очередями. Питание Цеул$ 1915 производилось с помо- 
щью дискового магазина, позднее это техническое решение было ис- 
пользовано в советском пулемете ДП-27. Для охлаждения ствола ис- 
пользовался массивный алюминиевый радиатор. В отличие от пуле- 
мета “Максим”, он не был заполнен водой и весил намного меньше, 
хотя массу 17,8 килограмм маленькой не назовешь. 

Іеуіѕ 1915 практически никогда не появлялся в компьютерных 
играх. Единственным исключением стал шутер \ И Коск, да и там он 
какой-то неправильный. Пока тема Первой мировой войны не станет 
популярной, ситуация вряд ли изменится. 








Юрий ПАШОЛОК 


ІМІ Тамог ТАВ-21 
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Долгое время израильская армия пользовалась (и частично поль- 
зуется до сих пор) вооружением и техникой, представляющей собой 
либо лицензионные копии, либо слегка переделанные зарубежные 
образцы. Последние два десятилетия ситуация постепенно начала 
меняться: теперь израильское вооружение вызывает ассоциации не 
только с автоматом Са (помесь ЕМ РАГ и АК-47) и истребителем 
Кг (переделка французского "Миража”), но и танком МегКатиа, а в 
последнее время - и с автоматом Тауог ТАК-21. 

Подобно немецкому С36, ТАК-21 создавался по программе, со- 
гласно которой на вооружение принималось сразу несколько вариан- 
тов автомата. В ходе программы ТАУОВ компания ІМІ создала четы- 
ре образца: стандартный ТАВ-21, укороченный вариант СТАК-21, 
субкомпактный МТАБ-21, а также снайперскую винтовку 5ТАВ-21, 
оснащенную сошками. Помимо этого, на базе МТАБ-21 был разрабо- 
тан автомат нового поколения Тауог-2, а также самозарядный вари- 
ант Тауог, предназначенный для полицейских и гражданских лиц. 
Идет работа и по созданию на ба- 
зе автомата израильского анало- 
га ОТСУ`:: в порядке эксперимен- 
та ТАВ-21 был оснащен инфор- 
мационным модулем, устанавли- 
ваемым вместо оптического при- 
цела. В настоящее время ТАК-21 
постепенно поступает в армию 
Израиля, кроме того, интерес к 
автомату проявила Индия. 

Как и большинство последних разработок ‚ ТАК-21 создан по 
компоновочной схеме “булл-пап”. Корпус автомата выполнен из уда- 
ропрочной пластмассы. В отличие от компоновки, ударно-спусковой 
механизм ТАБ-21 вполне традиционен, находится он в прикладе. Ав- 
томат способен вести огонь как одиночными выстрелами, так и длин- 
ными очередями. В стандартном исполнении ТАК-21 оснащен колли- 
маторным прицелом ІТІ, МАК5, который включает в себя лазерный 
целеуказатель. При желании стандартный прицел можно заменить 
на любой другой. 

Впервые ТАВ-21 появился в новейшем тактическом шутере Тот 
Сапсу'5 Ваіпьом Ѕіх 3: Кауеп 5Ше!а. Разработчики воспроизвели 
стандартную и укороченную (МТАВ-21) версии автомата. Без сомне- 
ния, этот интересный образец стрелкового вооружения еще не раз 
появится в играх. 





сТВЯТЕСУ /мюРрВЕЧЕШ 





Начало лета прошло для любителей стратегиче- 
ских игр под знаком состоявшейся в Лос-Анджелесе 
ЕЗ, вывалившей на наши головы целый ворох инте- 
ресных анонсов. Как это обычно случается, после 
завершения заокеанского игрового фестиваля поток 
интересных стратегических новостей практически 
иссяк и весеннее изобилие вот-вот уступит место 
традиционному летнему "мертвому" сезону. Тем не 
менее, для этого выпуска "Арсенала" мы нашли инте- 
ресные события и полны решимости поведать вам о 
том, что же творилось в мире стратегий в мае-июне. 

Прежде всего, стоит упомянуть о том, что буду- 
щий стратегический бестселлер МҰагсгаћ 1: Тһе 
Егохеп Тһгопе, тестировавшийся этой весной на про- 
сторах игровой сети Ваще.Ме!, благополучно отпра- 
вился на "золото". В лучших традициях ВіЇіггага в 


в 2001 году и получила более 30 
престижных наград, став, к 
примеру, Ѕігаїесу Сате ої 
{ре Уеаг по версии некото- 
рых зарубежных изданий. 
Разработчики утвержда- 
ют, что их новый проект 

является игрой "пре- 
красной, иннова- 
ционной и очень 
аддиктивной". В 
Кіпоѕ о? Маг геймеры увидят 
новую трехмерную графику, 
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НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА И 


бравых героев, злобных и ужасных 
Дети Кохана врагов и, конечно же, большое количе- 

В начале мая компания ТітеСаќе 544105 ство противоборствующих сторон. Как 
анонсировала свой новый проект - фэнтезий- ив КТ5 Корап: Іттогѓа! Зоуеге! $, в 
ную стратегию Кіпаѕ ої Маг. Несмотря на но- разборках за обладание славой и бо- 
вое название, игра принадлежит к известной гатствами мира Кохан участвуют не- 
стратегической серии и создается по мотивам сколько рас, каждая из которых де- 
другого проекта ТипеСа{е - популярной ВТБ лится на пять политических фракций 
Корап: Ииитога! Ѕоуегеієпѕ. Как вы помните, (таким образом разработчики обеспе- 
первая часть этого сериала про бессмертных чили нам разнообразие противников и 
героев вымышленного мира Кохан появилась возможности для создания интересно- 
го сюжета с всевозможными поли- 
тическими интригами). К со- 
жалению, анонс новой 
от ТітеСаїе 
омрачает 
одно обстоятель- 
ство: появление "на- 
следного принца" ми- А вот выход Аде оў Уопаетз: Ѕ$ћайош Маус, - 
ра Кохан под назва- продолжения знаменитой фентезийной стра- 
нием Кіпоѕ ої Маг тегии ожидается уже в июле. Запланирован 
ожидать совершенно новый ЅЋаіош Мота, множество 
середине рас, которых не было ранъше, заклинаний, и 














только В 


Петр Прохоренко 


У/агсгай 11: Тре Егохеп Тһгопе игроки увидят не только 
новые кампании, юнитов и героев - механика одиноч- 
ных и многопользовательских сражений в волшебном 
мире Азерота и Калимдора также ощутимо поменя- 
лась, и уже сейчас можно предсказать, что бои на 
просторах игровой сети Ване. Ме! станут еще жарче. 
Команда разработчиков усиленно трудилась над 
уничтожением багов и универсальных тактик, а значит, 
многие приемчики и "финты" больше не будут действо- 
вать и игрокам придется придумывать что-то новое. 
Полная версия первого адд-она к У!агсгай ІІ! появится 
в продаже уже первого июля и, вероятно (как и в слу- 
чае с оригинальной версией игры), в магазинах не 
обойдется без аншлага - по крайней мере, количество 
предварительных заявок на У\агсгай |11: Те Ргогеп 
Тһгопе уже перевалило за два с половиной миллиона. 


х Жанр ВТ$ ж Издатель Не определен ж Разработчик Итеба!е $19105 жх Дата выхода Середина 2004 
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всего того, на чем собственно и основана любая 
фэнтези. Как и водится, игроку надо будет за- 
щищатъ мир от очередного вторжения зла. 
Зло обязательно должно вторгаться куда-ни- 
будъ, иначе это не зло, а так себе... Вот и сюда 
вторгается некий Рћобіиѕ с армией демонов. 
Тем временем в мире, который запланирован 
на погружение во мрак, тоже не все ладно. Но- 
вая Империя объявила Древним Расам войну, 
джихад и стала активно захватывать и по- 
рабощат»љ все на своем пути. Вот в таком ти- 
пичном для нынешних разработчиков игр ми- 
ре и предстоит сражаться игроку. Чтобы 
стать, разумеется, самым могущественным 
фюрером и повелителем всего сущего, разда- 
вить империю, на ее костях основать собст- 
венную, подвергнув по тути эрадикации демо- 
нов. 

По заявлениям разработчиков Ћао Мадіс 
продолжает держать высокие стандарды, 
заданные для стратегических игр выходом 
оригинальной Аде о} Мотӣетѕ. Сочетание 
тактики, стратегии, РПГ, как водится, 
вдобавок улучшенный интерфейс, должно 
привлечь, опять же по словам разработчиков, 


интерес множества игроков. 
ЖУКА ЖЖ ЖЖ 


АА ДЗ Гуе чега 
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Так вот ты какой, Еаіоиі з! 


Уже перед самой отправкой этого выпуска 
"Арсенала" в печать компания Маућет 
Ѕіџаіоѕ достаточно неожиданно разродилась 
анонсом стратегического проекта ЅћадӢо\у 
Уаџії. Новорожденный с подозрительно знако- 
мым названием относится к разновидности по- 
шаговых стратегий и, очевидно, собирается 
сильно удивить играющую в стратегии публи- 
ку будущей осенью. Определенно, приз за са- 
мый необычный сценарий весенне-летнего се- 
зона 2003 достанется именно этой игре. Итак, 
по сюжету Ѕћааом УаиИ, в далеком будущем, 
когда Земля остыла и оказалась окончательно 
непригодной для жизни, наши потомки отча- 
янно ищут способ продлить свое бренное су- 
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ществование. Необозримая мощь науки и тех- 
ники будущего направлена на поиск решения 
глобальной проблемы, но все усилия ученых 
тщетны: Земля продолжает "портиться", и 
времени остается все меньше и меньше. Впро- 
чем, высоколобые представители һото зар!епз 
все-таки нашли единственную возможность 
избежать всемирного апокалипсиса - туннель 
во времени, ведущий в 1958 год. Недолго ду- 
мая, земное правительство с внушительной 
армией "перебирается" в 50-е годы ХХ столе- 
тия, бросив на произвол судьбы погибающие 
народы. А в 1958 году нехорошие потомки на- 
чинают ожесточенную войну... против своих 
собственных предков! Вот уж воистину - при 
таких "детках" не нужны никакие пришельцы 
из космоса. 

Кроме сногсшибательно 
сюжета, в проекте Ѕһадоҹ 
Уаџіќ нам обещают пошаговый 
стратегический геймплей ван- 
тураже ядерной войны (кото- 
рая, естественно, началась по- 
сле вмешательства добрых 
"потомков" в политику 1958 го- 
да), два десятка игровых уров- 
і ней, выполненных во всена- 
| родно любимой стилистике 
| ҒаПоџї, три десятка юнитов и 
\ персонажей и продвинутый 
искусственный интеллект. 
Первые скриншоты из ЅһаЯйоу 
Уацџії, появившиеся в Сети, не- 
сколько охладили пыл обозре- 
вателей: игра демонстрирует 





далеко не первосортную графику, да и вто- 
ричность самой идеи (вспоминаем РаПоц 
Тасіісѕ) не дает нам морального права делать 
на этот проект серьезную ставку. Тем не ме- 
нее, стоит заметить, что тактическая пошаго- 
вая стратегия Ѕћааоу УацИ, которая, кстати, 
находится в разработке уже 2 года, выйдет в 
октябре 2003. 


ЖЖ иж 


Возвращаясь к делам отечественным, 
хочется напомнить всем поклонникам 
стратегий, действие которых происходит 
во времена древнего мира, о выходе новой ло- 
кализации. Студия 5’пошфаЦ Ицетасное и 
фирма "1С" сообщили о начале производства 
тиража тактической пошаговой страте- 
гии "Легион: Новые сражения". 

Именно под таким на- 
званием в рамках совмест-  ПЕГИОН 
ной линейки ѕпоиЉайтщіт) ченананнатанно 
/“ІС" на территории Рос- | 
сии выйдет игра Іедіот 
Соіа от 5ітаѓігду Еітѕ, Рата- 
4ох Епіетіаіптеті и 51ће- 
тте ітаіедіеѕ. Как вы по- 
мните, Гедіот Соіа содер- 
жит три новые игровые кампании, подборку 
свежих юнитов, новые противоборствую- 
щие стороны, объекты, улучшенную стра- 
тегическую моделъ и оптимизированную 
дипломатическую систему. Ищите допол- 
ненную и улучшенную версию "Легиона" в ма- 


газинах этим летом. 
аа 


ж Дата выхода квартал 2003. 





Сразу после окончания заокеанской ЕЗ 
компания Аїагі представила публике проект 
Мазс: Тһе Саіћегіпе - ВаШесгоцпа$. Как вы 
понимаете, эта игра - очередная вариация веч- 
ной настольно-карточной Мазс: Тће Саїћегіпа 
на современном трехмерном движке с много- 
численными спецэффектами. Пока анонсиро- 
ваны только версии Ва есгоипаѕ для Хбох и 
РС, а разработчик игры, компания Ѕесгеї еуеі, 
заявляет о соответствии проекта философии 
оригинальной Мазг: Тһе Саіћегіпа. Интересно, 
что, кроме ожидаемого многопользовательского 
режима и "карточных" боев с компьютером, в 
Мас: Тре Саіћегіпе - ВаШесгоцпа$ будет и 
кампания для одиночной игры. Вы сможете 
пройти ряд миссий, в которых живут и дейст- 
вуют многочисленные персонажи вселенной 
Мас: Тһе Са{Вегшь, а всего в полной версии 
Ваевгоџпаѕ будет шесть глав, каждая из ко- 





ААА САМЕМАУІСАТОЕ.ВО 


торых включает до полутора десят- 
ков миссий. 

Даже по самой первой информа- 
ции можно сказать, что этот проект 
будет конкурентом вторым "Демиур- 
гам" от компании №Муа!. Если "Деми- 
урги" унаследовали лишь "карточ- 
ную" идеологию Мас: Тһе Са{Вегте 
и совместили ее с первоклассной гра- 
фикой, то новоявленная Марте: Тһе 
Саїіћегіпа - Ваевгоциа$ будет го- 
раздо интереснее поклонникам маги- 
ческих дуэлей. В игре они увидят зна- 
комых персонажей и даже смогут 
принять участие в сюжетных мисси- 
ях, тем самым расширив для себя 
границы вселенной Маѕвіс: Тһе 
Саїіћегіпо. Впрочем, замечательную 
идею может испортить плохая реализация ис- 
кусственного интеллекта, так что говорить о до- 
минировании детища компании Зесге{ Іеуе! в 
этой области стратегического мира пока не при- 
ходится. 


е ЖЖ яж 

И в завершении этого выпуска "Арсенала" 
мы расскажем о дебютном проекте болгар- 
ской студии Віаск еа 5$и оз, основанной в 
2001 году гейм-дизайнером Весселином Ханд- 
жиевым (автор стародавней ЕТ Тгат: Тће 
Витаеп оў Һе Стоит). Итак, новый проект бол- 
гар также представляет собой стратегию 
реального времени, и снова игроку предстоит 
обживалть псевдосредневековые декорации иг- 
рового мира. Игра называется Кпідћіз оў Нопот 
и, по мнению разработчиков, станет "первым 





симулятором завоевателя империи, 
в реальном времени". 

Пока в нашем распоряжении 
есть несколько скриншотов из про- 
екта и описание игры от самих раз- 
работчиков, и этой информации, ко- 
нечно, не хватает, для окончателъ- 
ной оценки. Однако уже сейчас мы 
можем предположить, что Ктідћіз 
0} Нопот представляет, собой гибрид 
КТБ в стиле серии Аде оў... с играми 
серии Мейіеоаі: То Мат (на послед- 
нее указывают экраны глобальной 
карты, дипломатии и фрагмент 
осады замка на одной из картинок). 
Прежде чем распрощаться, с чита- 
телями до следующего месяца, оста- 





ется добавить, что издателем Ктідћізѕ оў 
Нопот является компания Ѕипћошетз, а дата 


выхода игры пока не определена. 


ЖЖ ноо оодоо ООК 
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Еу!| Сеп!о$ 











Я испытываю особенную слабость 

х преступникам и художникам 

- они никогда не принимают жизнь такой, 
какая она есть. 

Стенли Кубрик 


Позвольте поделиться с вами неболь- 
шим секретом: я всегда испытывал опреде- 
ленные симпатии по отношению к разного 
рода кинозлодеям. Не то что бы я разделял 
их взгляды на жизнь. Конечно, всегда при- 
ятно сровнять с землей половину Северной 
Америки или просто уничтожить человече- 
ство одним нажатием на Большую Красную 
Кнопку. Возможно, люди даже заслужива- 
ют этого в полной мере: кто еще ответит за 
смерть любимой (в далеком детстве) мор- 
ской свинки Главного Злодея под колесами 
мусоровоза? Но речь сейчас не об этом. 
Лично мне просто обидно за ребят. Боль- 
шинство из них выглядят гораздо симпа- 
тичнее, чем придурки, сражающиеся на 
стороне Сил Добра. Силы Добра - это всегда 
эскадрилья тактических бомбардировщи- 
ков, орбитальный лазер и прочие достиже- 
ния науки и техники, готовые в любой мо- 
мент помочь Главному Положительному 
Герою, традиционному дебилу и бабнику 
с квадратной челюстью и голубыми, 
как юноши у памятника Минину и 
Пожарскому (ст. м. "Китай-го- 
род"), глазами. Агент Смит всегда 
гораздо более харизматичен, не- 
жели Нео; Доктор Зло - гений, хотя и 
злой, а Остин Пауэрс за свои шуточ- 
ки заслуживает смерти в сталепла- 
вильной печи. Примерно в таком 
вот аспекте. 

Кроме того, положительным пер- 
сонажам всегда неприлично везет. 
Злодеи же получают по заслугам, 
даже если численный перевес на 
их стороне и равен примерно 100 
к 1. Абсолютное зло - это плохо 





(покривил душой, конечно, но мо- 
раль и нравственность обязыва- 
ют), но несправедливость во сто 
крат хуже. Будем исправлять 
положение. 























С пионерским приветом 

от Оипдеоп Кеерег 

ЮК был великолепной и по-своему гени- 
альной игрой, но его подвело отсутствие пря- 
мой связи между игровым процессом и целью 
игры. Вместо святой войны с омерзительно- 
положительными героями финальный эк- 
земпляр игры делал акцент на противостоя- 
нии злодеев, что, согласитесь, недопустимо. 
Кроме того, вместо умного и оригинального 
\маг-{усооп’'а нам предложили хоть и ориги- 
нальную, но все же ВТБ. 

Если, читая все написанное выше, вы сна- 
чала заинтересовались, а потом и согласно 
закивали, то сейчас я заставлю вас радовать- 
ся. Еііхіг Ѕіџаіоѕ при обширной материальной 
поддержке Уіуепаі Опіуегѕа1 готовят в своих 
застенках игру, которая непременно заставит 
вас провести за монитором несколько не са- 
мых плохих и бесполезных часов в своей 
жизни. Еу| Сепиа$ - это все, что вы хотели 
знать о жизни на таинственном острове, где 
строит свои убийственные планы Суперзло- 
дей. Это правильный Юрипёеоп Кеерег про 

стильных злодеев из шпионских фильмов 
времен "холодной войны". 

Первая составляющая качест- 
венного плана по захвату власти над 
миром - хорошее убежище. 
Гаіг. Необитаемый остров в 
каком-нибудь теплом океане, 
например, рекомендации луч- 

ших злодеев. Действие Ех! Сепіцѕ 

будет разворачиваться как раз на 

таком острове. На поверхности - та- 

инственная пещера, пляж и паль- 

мы, под землей - мили коридоров, 
учебных центров для злодейских по- 
собников и секретные лаборатории, в 
которых круглосуточно бьются над 
проблемой создания Абсолютного Ору- 
жия. 

Это и есть первая составляющая 
ЕС - строительство и планировка. Оче- 
видно, что никто, кроме Злого Гения, 

не справится с этой зада- 

чей. Внутреннее устройст- 

во злодейского логова нужно спроек- 


Настоящая история о Мировом Злодее, как и настоящая стратегия, 
не может обойтись без подводной лодки (если вы присмотритесь, то в 
правом верхнем углу заметите наше крошечное, но очень 
влиятельное альтер-эго) 
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тировать так, чтобы перемещения персонала 
происходили максимально быстро и удобно, 
ловушки и потайные двери нужно размес- 
тить в таких стратегически верных местах, 
чтобы как можно более полно защитить базу 
от вторжения незваных гостей. 


Незваные гости и прочее 

Финал любого фильма про Джеймса Бонда, 
только наоборот - вот что это такое. Рано или 
поздно про убежище Злого Гения обязательно 
узнают спецслужбы, и тогда - держитесь, на- 
чинается война. На остров высаживается 
десант, состоящий из элитных частей во- 
оруженных сил, секретных агентов и 
супергероев, призванных защитить 
мир от зла. Очень опрометчиво с их 
стороны. Про ловушки я уже расска- 
зал, а ведь есть еще отряды сил внут- 
ренней безопасности базы (ребята в 
классических желтых комбинезонах, 
касках и с автоматами) и множество 
других приятных сюрпризов. Оби- 
женным не уйдет никто, а тех, кто по- 
чему-то остался в живых, предположи- 
тельно можно сделать заложниками. Ко- 
нечно, никаких "А теперь, когда у нас 
есть несколько минут в запасе, я расскажу 
вам, мистер спецагент, как я собираюсь 
уничтожить вашу страну. Видите ком- 
пьютер в углу? Он запускает ракеты с ра- 
диоактивными боеголовками, и только мне 

известен код его деактивации - 7465..." 
Естественно, сотрудники базы не 
будут появляться "из ниоткуда", как это 


УМ/МИМ.САМЕМАМ!САТОК.КО 





Еу | ТЕ 


РВЕМЕШ /5ТВЯТЕБУ 





Охранник просит незнакомца предъявить пропуск 


было в ОК. Как и в реальной жизни, подон- 
ков, головорезов и антисоциальных типов 
придется вербовать по всему земному 
шару - этим будут заниматься специ- 

ально обученные люди. Кроме того, 
предполагается, что из "внешнего 
мира" можно будет похищать уче- 
ных, а также устраивать там раз- 
личные акции: террористические ме- 
роприятия, призванные сообщить всему 
порядочному миру, что скоро все и вся на- 

кроется медным тазом, а также тюремные бун- 


ты, которые приведут к появлению у Злого Ге- 


ния новых преданных слуг. 

Помимо простых ребят в желтых комбине- 
зонах, о которых говорилось ранее, будут и 
ребята поглавнее - помощники Злодея. Эти 
парни, само собой, рангом повыше, умени- 
ями побогаче, да и с индивидуальностью 
и харизмой у них все в порядке. Так 
общественности уже продемонстри- 
ровали Злого Негра - классического 
бандита 60-х, в соответствующем костюме 
и с характерной прической. Аж мурашки по 
коже, до чего плохим он выглядит. Обещают 
также и то, без чего любой уважающий себя 
злодей - не злодей: прекрасная, аморальная и 
беспринципная злодейка, верная и преданная 
помощница Злого Гения. 

Ну и главное, то, ради чего все это затева- 
лось. В подземных коридорах секретной базы 
круглосуточно кипит работа. Конечно, это пыт- 
ки и подделка валюты, производство кроссовок 


Вы можете драться, но вам не победить всех моих бойцов, мистер 


2710274. 
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"Керок" и "АЯедаѕ" и штамповка контра- 
фактных копий видеофильмов, создание 
стандарта сжатия аудиоинформации "Мреё 
Ацаю Гауег 3", но главное - это, конечно, 
производство ОЁйта{е Меароп, абсолютного 
оружия (как оно выглядит - см. любой фильм 
о Джеймсе Бонде; разнообразие гарантиро- 
вано). Именно оно принесет пол- 
ную и безоговорочную победу 

Злому Гению. Для его созда- 
ния потребуется огромное 
количество различ- 
ных исследований 
в самых разных 
областях науки, 
десятки лабора- 

торий и, конечно, 
ученые. Все они будут 
вынужденными гос- 
тями на острове или 
часть из них бу- 
дет трудиться 
ради идеи - не 
сообщается. 


Еипку 5 


Именно так. В наличии стиля разработ- 
чикам отказать никак нельзя. Понимая, что 
классическим злодеем всегда был и будет 
злодей из классического же сериала о 007, 
они выбрали для своей игры аналогичный 
стиль. Яркие, кричащие цвета, невозможные 
костюмы - вы все это уже видели, если не в 





кино, то в обеих частях Мо Опе Ілуеѕ Еогеуег 
- точно. 

Изобразительные средства полностью со- 
ответствуют. Трехмерная графика рисует нам 
застенки и злодеев такими, какими мы их себе 
представляли. Злобными. Яркими. И, конечно, 
немного комичными. Все это напоминает Егее- 
аот Когсе, правда, на этот раз уже с уклоном не 
в комиксы, а, наверное, в классические же 
мультфильмы о них, о суперзлодеях. 

Юмор и выдержанность - вот то, что опре- 
делит успех Еу! Сепіцѕ. По- \ |у 
скольку идея игры не нова, >. 
хотя и не затаскана, Ейх!` 
$1105 придется искать 
хрупкий баланс меж- 
ду ќусоопом Секрет- 
ного острова и страте- 
гией про сражения 
Злодеев и Хороших 
парней. Если баланс д 
будет найден и соблюден, Ш 
то останется лишь разба- 26 
вить продукт нужным ко- 
личеством юмора и шуток 
и получить, что называ- 
ется, таѕіегріесе. Судя по 
тому, что нам удалось 
увидеть/услышать/про- 
читать, у них это пока 
вполне получается. 










Только в фильмах помощники главного злодея тупо таращатся на 


оружие Мирового Армагеддона, а ведь они тоже люди - им 


отдохнуть хочется 
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Сате Тусооп 








СЯМЕ ТУСООМ 
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Поставленный в июнъский номер обзор 
Вюо4Кауте начинался признанием, мол, 
"боюсъ я себя в последнее время, аж пара- 
нойя развивается". Заразная оказаласъ на- 
пасть, теперъ вся редакция постоянно 
нервно оглядывается и старается без осо- 
бой нужды ничего не говорить. 


Причина этого безобразия поражает за- 
гадочностью своей сути. Дело в том, что к ап- 
рельскому номеру мы традиционно приду- 
мывали розыгрыши, одним из которых мог 
стать так и не реализованное ргеуіеу якобы 
разрабатываемой какой-нибудь российской 
студией игры с рабочим названием Сате 
Тусооп. На фоне засилья развлекательных 
парков и фаст-фудов всех мастей идея игры, 
посвященной процессу разработки и издания 
компьютерных игр, казалась нам очень ори- 
гинальной. И каков же был шок, когда стало 
известно, что в настоящее время в стране пи- 
ва и сосисок полным ходом идет работа над 
экономическим симулятором игроделатель- 
ной студии по имени... сате Тусооп. Причем, 
на этом мистические совпадения не заканчи- 
ваются. 

По сюжету действие игры разворачива- 
ется в начале 80-х годов прошлого века. Хо- 
роший выбор, это было поистине благосло- 
венное время. Становление индустрии, появ- 
ление новых идей, доселе неведомые техно- 
логии и неповторимый энтузиазм авторов 
тех лет. А слово "компьютер" было окутано 
таким же романтизмом, как "авиатор" в 20- 
30-е годы или "космонавт" в 60-70-е. Ваша 
задача - стать в один ряд с Сидом Мейером, 
Элом Лоуи, Ричардом Гэрриотом, Кеном Уи- 
льямсом, а то и затмить этих мэтров. Для это- 
го вы снимаете помещение, оборудуете его, 
набираете команду разномастных специали- 
стов, среди которых непременно будут про- 
граммеры, художники, музыканты и, воз- 
можно, кто-нибудь еще. Каждый из работни- 
ков будет обладать неким набором качеств, 
определяющих его способности и квалифи- 
кацию, и, следовательно, уровень причитаю- 
щейся зарплаты. 

После этого начнется творческий про- 
цесс, то есть выбор направления дальней- 
шего движения и раздача соответствую- 
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щих ценных указаний своим подопечным. 
Направления эти вовсе не оригинальны: 
асііоп, ѕігаѓесу, ѕітиаііоп, КРС, ригёе и 
т.д. в том же духе. Конечно, для зари ком- 
пьютерных игр выбор, мягко говоря, при- 
украшенный. Но и разработчиков понять 
можно: если половину игрового времени 
посвятить созданию Теќгіѕ, Агсапоіа или 
разнообразных вариантов шахмат с шаш- 
ками, вряд ли она будет иметь хотя бы ка- 
кой-то резонанс. Кроме того, обещают воз- 
можность выбора применяемых при созда- 
нии игры технологий, от которых будет за- 
висеть качество графики со звуком и, в ко- 
нечном итоге, интерес публики к вашему 
творению. Само собой, поначалу их список 
будет весьма скуден, зато можно прово- 
дить собственные исследования и разра- 
ботки, а затем пользоваться их результа- 
тами. 

Не обойдется СТ и без пары-тройки 
пронырливых конкурентов, также стремя- 
щихся на новой волне к мировой известно- 
сти, богатству и славе. С ними общаемся 
буквально по законам военного времени: 
промышленный шпионаж, саботирование 
проектов, сманивание ценных работников, 
внедрение вирусов и прочие мелкие пакос- 
ти. Естественно, коллеги по цеху не преми- 
нут достойно ответить при случае, значит, 
вероятнее всего, нужно будет озадачиться 
вопросами охраны собственной студии, 
персонала и разработок. 

Творить вышеперечисленное безобра- 
зие будет разрешено во Їгеетойе или в 
жестких сюжетных рамках, то есть после- 
довательно выполняя миссию за миссией. 
Их цели пока что особым разнообразием не 
блещут: как и в остальных подобных иг- 
рах, нужно будет или заработать энную 
сумму денег, или достичь определенного 
рейтинга, или создать какое-либо количе- 
ство игр, или сделать все перечисленное на 
время. Но не стоит забывать, что разработ- 
ка СТ продолжается, и к выходу, заплани- 
рованному на осень текущего года, многое 
может поменяться. Не исключено, что да- 
же к моменту публикации этого ргеуіе\у 
ситуация здорово изменится, потому что 
отсутствие даже маломальского трейлера 
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за два месяца до релиза откровенно насто- 
раживает. При таком раскладе есть не- 
сколько вариантов: перенос сроков выхо- 
да, издание сырого продукта или появле- 
ние никому ранее не известного шедевра. 
Времени осталось немного, можно и потер- 
петь, а пока в помещении редакции висит 
напряженная тишина, а постеры на стенах 
сменили репродукции советских агитпла- 
катов "Болтун - находка для шпиона" и "Не 
болтай!". 


Р.5. В первой декаде июня еще одна не- 
мецкая контора, ВіІаск З\аг, издала творе- 
ние соотечественников из ЯеѕігаХ 
Епіегіаіптепќ Ѕо її \уаге под названием 
Зо \аге Тусооп. Угадайте, на какую тему? 
Так что, если все пойдет, как намечается, 
осенью мы станем свидетелями весьма ин- 
тересного поединка. Учитывая качество 
многих последних немецких игр, зрелище 
можно ожидать захватывающее. 


Расслоение налицо 
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Но из-за нее мы ходим по кругу, 
Убей мою подругу! 

"ВИА Гра". 

(к игре нисколько не относится, 


но передает общее настроение) 


До сегодняшнего дня я искренне считал, 
что уже вряд ли когда-нибудь удивлюсь оче- 
редному {усооп'у. Уж чего только за последние 
года четыре ни было: и магазины, и казино, и 
даже миниатюрный автопром. От разномаст- 
ных парков просто в глазах рябит. Но оказа- 
лось, что есть еще на планете разработчики, 
способные удивить аудиторию, и водятся они в 
недрах известной студии Асіуіѕіоп Уаше. А в 
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тупик поставила вещица с незатейливым на- 
званием В В12 Тусооп 2. Действительно, чего 
мелочиться? 


Че за дела-то? 

Вникая в перипетии ВВТ, преисполня- 
ешься почти библейской любовью к ее авто- 
рам. Ведь никто на свете до сих пор не смог 
так метко передать все тонкости российского 
бизнеса периода первоначального накопле- 
ния капитала. Я так думаю, что авторы и са- 
ми этого не поняли. 

Прежде всего, в игре нет мало-мальски 
привычного сюжета. Есть просто Нью-Йорк, 
а Гамбург и Токио, стартовые $50000 и 
| вы, переполняемый желанием приба- 
| вить к этой цифре еще пяток нулей. 
Какова нетленная формула? Пра- 
вильно, "кручу-верчу, обмануть хо- 
| чу", точнее, "товар-деньги-товар", хо- 
тя в данном случае напрашивается 
именно первая. По версии авторов, вы 
просто становитесь главой компании, 
занимающейся всем подряд: исследо- 
| ваниями, производством, РВ-ом соб- 
ственной продукции и, естественно, 
ее впариванием честным гражданам. 
При этом все происходит в стенах од- 
С «24 ного офисного помещения, ни тебе 

№, производственных мощностей, ни 
всклокоченных конструкторов, ни 
еще более безумных креативщиков. В 
з общем, ни одной харизматической 
| личности. Зато навалом похожих друг 
|на друга мальчиков и девочек, сидя- 
щих каждый за своим столом и в поте 
> | лица занимающихся ИБД (кто не зна- 
| ет, имитацией бурной деятельности). 
Каждый из ваших работников 
обладает набором определенных ха- 
рактеристик, определяющих его на- 
| иболее эффективное применение в 
деле собственного обогащения. Ины- 
ми словами, не нужно пихать рек- 
ламщика в конструкторское бюро, 
пользы от него будет, как от козла 
молока, а вот зарплату придется 
платить регулярно и в полном объе- 
ме. Зато если обеспечить его всем не- 
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обходимым для творческого процесса, попу- 
лярность ваших товаров в народе, а значит, и 
продажи начнут расти на глазах. То же самое 
справедливо и для инженеров, и для продав- 
цов - каждый полезен лишь на своем месте, 
взаимозаменяемость нынче не в моде. 

Чтобы приносить максимальную пользу, 
каждый работник рано или поздно начнет 
требовать в категоричной форме улучшения 
условий труда, то есть облагораживания офи- 
са различной растительностью, живописью, 
предметами ненужной роскоши вроде кресел, 
диванов, кофеварок да кондиционеров. С од- 
ной стороны, наглость несусветная, но с дру- 
гой - неудовлетворенный сотрудник просто 
перестанет работать, так что в любом случае 
приходится вестись на шантаж. При этом, ко- 
нечно, никто не заставляет раскошеливаться 
на итальянскую мебель или авторскую живо- 
пись, на первых порах вполне сойдет ІКЕА и 
постеры, которые, кстати, тоже поднимают 
настроение до приемлемого уровня. 

В дань моде разработчики предусмотрели 
возможность самостоятельно спланировать и 
обставить свой офис. Все используемые эле- 
менты, от напольных панелей и дверей до си- 
стем безопасности и сантехники, различаются 
в зависимости от качества исполнения и, сле- 
довательно, цены. Со временем, если у вас 
хватит нервов и терпения, можно будет взять 
в аренду еще несколько зданий, снова само- 
стоятельно спланировать их интерьеры и уса- 
дить за одинаковые столы одинаковых дево- 
чек и мальчиков. Если кто-то дойдет до такой 
стадии развития, не поленитесь, напишите, 
поделитесь впечатлениями. 


Диагноз 

ВВТ запомнится мне двумя моментами. 
Во-первых, в качестве музыкального сопро- 
вождения здесь можно использовать собст- 
венные пп1р3, скопировав их в Везоигсез$ /тп$х. 
Во-вторых, авторы, сами того не поняв, очень 
здорово воссоздали атмосферу первых рос- 
сийских офисов начала 90-х годов, когда в 
прилично отремонтированном помещении 
молодые мальчики и девочки занимались не 
понятно чем, не понятно зачем, а кто-то при 
этом получал деньги. Браво. н 
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Воздушные бои в игре очень даже ничего 


Александр Михайлов, руководитель от- 
дела разработок компании “Бука”, как-то 
пожаловался, что западные издатели при 
переговорах об игре “Антанта” первым де- 
лом задают вопрос: “Что интересного мож- 
но создать на тему Первой мировой войны? 
Четыре года противоборствующие сторо- 
ны сидели в окопах друг против друга, и со- 
вершенно ничего не происходило”. Ну что 
же, в чем-то они правы, веселья в этой войне 
было мало, однако кое-что все же происхо- 
дило. 


Начнем с того, что в первый, маневрен- 
ный период войны произошло несколько 
очень красивых сражений. Штурм Льежа, 
встречный бой под Гумбинненом, Таннен- 
бергское сражение, битва на Марне, наконец. 
Да и после того, как война приняла позицион- 
ный характер, происходила масса интерес- 
ных вещей. Возьмем, например, широко при- 
менявшуюся на Западном фронте минную 
войну. Один из противников вел от своих по- 
зиций к неприятельским мину (проще говоря, 
подземный ход, в котором закладывался 
мощный заряд взрывчатки), пытаясь под- 
нять на воздух вражескую линию обороны, 
другой закладывал контрмину. Иногда сапе- 
ры противоборствующих сторон встречались 
под землей и там разыгрывались целые бит- 
вЫ. 

Или Дарданелльская операция, столь 
бездарно проигранная союзниками. В ней 
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происходили артиллерийские дуэли между 
кораблями и берегом, высадки десантов, ак- 
тивно действовала авиация и подводные лод- 
ки. 

Словом, будем считать установленным, 
что интересную игру о Первой мировой сде- 
лать можно, только как за нее взяться? 


Поиск прототипа 

В настоящее время придумать какой-то 
свой, совершенно оригинальный подход 
практически не возможно. Стало быть, нужно 
просто посмотреть вокруг, выбрать за основу 
какую-то существующую игру, творчески ее 
переосмыслить и создать собственную, та- 
кую же, но совсем другую. Я бы для игры о 
Первой мировой взял за основу “Геттисбург” 
или “Противостояние”, разработчики реши- 








Владимир ВЕСЕЛОВ 


ли иначе и взяли “Казаков”. Ну что же, выбор 
хороший, тем более что в эту войну главной 
ударной силой была все еще пехота и кавале- 
рия. Однако с творческим переосмыслением 
у разработчиков не все обстоит гладко. Собст- 
венно, они почти ничего не стали менять, а ос- 
тавили геймплей “Казаков” в чистом виде. 

В каждой миссии вам выдаются какие-то 
войска, а вместе с ними несколько пейзан. 
Прежде чем начать военные действия, вы 
должны отстроить свою базу, наладить добы- 
чу ресурсов, произвести научные исследова- 
ния и наштамповать нужное количество 
войск. В “Казаках” этот процесс смотрелся 
вполне нормально: в ХУП-ХУШ веках систе- 
ма комплектования и снабжения армии во 
многом основывалась на натуральном хозяй- 
стве. Да и выступали вы в этой игре в качест- 
ве полновластного правителя, призванного 
заботиться о благосостоянии целой державы. 
В рассматриваемой же игре многое выглядит 
странно. 

Я готов примириться с наличием казарм 
и конюшен, в которых происходит создание 
юнитов (предположим, это что-то типа поле- 
вых запасных батальонов, в которых обучают 
и вооружают новобранцев). С некоторым 
скрипом приму и ангары, танковые и артил- 
лерийские заводы (будем считать, что это по- 
левые мастерские, где собирают и доводят до 
ума прибывшую в разобранном виде техни- 
ку). С еще большим скрипом соглашусь с не- 
обходимостью собирать урожаи на полях, до- 
бывать лес, руду и прочее (в конце концов, в 
каждой армии есть административные орга- 
ны, призванные поставить экономику при- 
фронтовой зоны или оккупированных земель 
на службу армии). Но куда прикажете отнес- 
ти академию, в которой можно исследовать 
способы повышения урожайности земель? 
Как-то плохо стыкуются седобородые акаде- 
мики, вдумчиво рассматривающие в микро- 
скоп зерна злаков, с обстановкой прифронто- 
вой полосы. 


В отличие от “Казаков” кавалерия в игре слабовата. Впрочем, это понятно, 


скорострельное оружие дает пехоте очень большое преимущество 
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Танкам ничего не может сделать не только пехота, нои мобильная артиллерия 


Немного помечтаем 

Если верить кинофильмам и книгам о 
войне, основным занятием партизан был под- 
рыв эшелонов и налеты на немецкие комен- 
датуры. Зачем пускать под откос поезда, по- 
нятно - нарушается снабжение действующей 
армии, в особо удачных случаях уничтожает- 
ся техника и живая сила противника. А ко- 
мендатуры-то чем партизанам помешали? Да 
тем, что эти учреждения занимались нала- 
живанием жизни на оккупированной терри- 
тории, чтобы поставить ее на службу вермах- 
та. Именно в комендатуре проводили учет 
трудоспособного населения, выясняли, какие 
промышленные предприятия можно в крат- 
чайший срок восстановить и что для этого 
нужно. Представители комендатур отправ- 
лялись в сельскую местность оценивать за- 
пасы зерна в колхозных амбарах, опреде- 
лять, какую его часть нужно оставить крес- 
тьянам, а какую можно вывезти в Германию. 
Ну и, наконец, комендатуры же отвечали за 
безопасность перевозок на подведомственной 
территории, т.е. вели борьбу с партизанами. 

Теперь представьте, что в игре у нас бу- 
дет не непонятная “академия”, а реальная 
комендатура. Вместо исследования повыше- 
ния урожайности, применения удобрений 
или борьбы с грызунами там будут прово- 
диться такие мероприятия, как учет пахот- 
ных земель (+15% к урожайности), перепись 
сельского населения (+10% к урожайности), 
патрулирование дорог (+10 % ко всему про- 
изводству) и так далее. Кстати, военную ака- 
демию, занимающуюся изучением свойств 
отравляющих веществ и изобретением про- 
тивогазов, можно заменить учебным цент- 
ром, в котором обучали бы младших коман- 
диров обращению с разными новинками, изо- 
бретенными, как и положено, в глубоком ты- 
лу. 

Все это только голая схема, призванная 
продемонстрировать тот факт, что творчески 
переосмыслить можно что угодно, нужно 
только как следует покопаться в литературе 
да пораскинуть мозгами. 


Возвращаемся к игре 

Надо сказать, в литературе разработчи- 
ки покопались на совесть, каждая миссия со- 
ответствует какому-то реальному событию, в 


УЛИГУИ.САМЕМАМ!САТОКВ.ВИ 








предмиссионном брифинге подробно расска- 
зывается, что происходило в действительно- 
сти, приводятся реальные имена полковод- 
цев и названия частей. Это радует, историю 
нужно уважать. 

Похуже обстоит дело с техникой и воору- 
жением. К тому, как все изображено, претен- 
зий нет, отличить бойца одной армии от бой- 
ца другой можно без труда (особо радует, что 
разработчики не нацепили на голову всем 
немцам пресловутый “пикельхельм” - парад- 
ный кожаный шлем, а снабдили их нормаль- 
ными касками). Броневики, танки и самолеты 
тоже легко узнаваемы, каждому можно най- 
ти реальный прототип. 

Однако со временем появления техники 
творится полный беспредел. Я уж не говорю о 
том, что в самом начале войны можно “изоб- 
рести” танки и отравляющие вещества (дем- 
ка все же, надеюсь, в полной версии разра- 
ботчики ликвидируют этот ляп). Но как быть 
с тем фактом, что с первых дней войны все 
противоборствующие стороны широко ис- 
пользуют минометы и ручные пулеметы? 
Как-то я не уверен, что в то время имелись 
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хотя бы опытные образцы этих видов ору- 
жия. 

Впрочем, на геймплее все это, естествен- 
но, не отражается. Зато очень даже отража- 
ется наличие воздушных юнитов. Можно ска- 
зать, что тут “Казаки” поднимаются на но- 
вую высоту (каламбур, однако). Правда, са- 
молетики в игре хилые, так что обороняться 
от них не очень сложно (зенитки в игре тоже 
присутствуют). А вот танки, на мой взгляд, 
слишком сильны, большинство миссий я про- 
шел с их помощью. Практически бороться с 
танками могут только стационарные орудия. 


Может быть... 

Подведем итоги. Плюсов у игры немало: 
тут и неизбитая тема, и более-менее прорабо- 
танные исторические реалии. Можно еще и 
музыку отметить, в демке мелодий немного, 
но подобраны они со знанием дела. Немало в 
игре и минусов, главным из которых являет- 
ся отмеченное отсутствие творческого пере- 
осмысления образца. В том виде, в котором 
игра предстает перед нашим взором в насто- 
ящее время, она вполне заслуживает ярлыка 
“клон”, причем клон в худших традициях ко- 
рейских игроделов. Однако ставить на игре 
крест мы пока погодим. 

Все же проверенный временем геймплей 
“Казаков” - штука хорошая, так что тем, ко- 
му все эти исторические заморочки и несу- 
разности по барабану, игра вполне может 
прийтись по вкусу. Теперь все зависит от по- 
строения кампаний (в данный момент в игре 
имеются русская, германская и австрийская, 
но что-то мне подсказывает, что в финальной 
версии без англо-французской не обойдется). 
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В последнее время в моду вошла сезон- 
ность, чтобы что-то продать получше, 
необходимо быть актуальным. Поэтому- 
то в начале года весъма ко двору пришелся 
51 РатК Мападет 2003 от Містоійз, а сей- 
час душа просит чего-то яркого, летнего 
и, по возможности, свежего. На этот раз 
подсуетилисъ люди из Сідалраіі, заручив- 
шиеся поддержкой Асїїріѕїот и вытустив- 
шие в свободное плавание №14 Клаез Мает 
Ратк Ғасіоту. 


И вновь продолжается бой 

На сей раз нам придется влезть в шку- 
ру проектировщиков водных аттракционов 
и постараться создать горки для аквапар- 
ка, которые удовлетворили бы запросы са- 
мых разных социальных групп. Все просто 
- есть локация, старт и финиш, необходи- 
мый инструментарий да фантазия. Ос- 
тальные житейские частности, вроде де- 
нег, посещаемости, популярности и проче- 
го, присущие любому парковому симуля- 
тору, в Ма Кіаеѕ У/афег отсутствуют как 
класс. Вероятно, чтобы не стеснять полет 
творческой мысли. О'кей, абстрагируемся 
от всего мирского и начинаем ваять. 

Привычным после многочисленных 
соаѕіег'ных стратегий способом начинаем 
прокладывать трассу от ее старта к фи- 
нишному бассейну, для чего просто выби- 
раем из числа готовых сегментов наиболее 
подходящий и соединяем его с предыду- 
щим. При желании можно откорректиро- 
вать крутизну очередного виража или на- 
клон прямого сегмента, внедрить в конст- 
рукцию неожиданную спираль с легким 
трамплином - в общем, вдоволь поизде- 
ваться над спинами, локтями и задницами 
потенциальных посетителей. В процессе 
строительства существует только одно ог- 
раничение: с учетом того, что водяные гор- 
ки - не американские, надо следить, чтобы 
трасса имела постоянный наклон по ходу 
движения, потому что по ней должна течь 
вода. Так что гоПег соаѕќег'ного беспредела 
с зелеными лицами и очередями к ближай- 
шему туалету не ждите, но и здесь можно 
повеселиться на славу. Тем более что по 
окончании строительства ваше детище бу- 
дут тестировать... 
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Мама, папа, я 

Да-да, никто не поверит на слово, что 
ваша горка - наикрутейшая из наикрутей- 
ших в мире, придется пройти горнило при- 
емки. Причем эта комиссия наотрез отка- 
жется от банкета с сауной и случайного 
конверта в карман на выходе. Они будут 
по-честному кататься и обязательно вы- 
скажут свое мнение, когда вынырнут из 
бассейна или когда их откачают - как пой- 
дет. Само собой, перед вами во всей красе 
встанет проблема "отцов и детей" в изло- 
жении ребят из Сісамаії. То есть то, от че- 
го будет восторженно визжать и пищать 
отец семейства, его малолетний отпрыск 
цинично обзовет "попсой галимой", а су- 
пруга - напротив, "тихим самоубийством", 
и молите Бога, чтобы дочурка чего-нибудь 
подобного не отчебучила. С учетом того, 
что ваша задача - угодить им всем, время- 
препровождение грядет более чем веселое. 
И вот когда вы наконец достигнете желае- 
мого результата, оцифрованная воля раз- 
работчиков беспощадно выкинет вас на но- 
вой локации с привычным набором 
"локация, старт и финиш, необходи- 
мый инструментарий да фантазия“. 
Что произошло с деньгами, посети- 
телями и рейтингом, мы уже знаем. 


Синее небо, зеленые волны 

В плане исполнения авторы по- 
шли по проторенной многими пред- 
шественниками не сильно 
выдающийся 30, создающий весе- 
лое настроение буйством ярких 


тропе: 


красок, и не сильно обременяющий 
натруженный оверлоченный 
СеЕогсе или Ка4еоп своим присут- 
ствием. Характерный звук с парко- 














вой музыкой, плеском воды и возгласами 
Хотя реакция последних 
подчас выглядит не совсем естественно, 
как сказал бы Станиславский: "Не верю". К 
интерфейсу тоже вопросов нет, так что бу- 


"испытателей". 


дем считать, что с этой частью работы ав- 
торы справились. 


Финишный плюх 

Такой вот вышел проект. Переделан- 
ный \ог!а'$ Сгеа{ез Соаѕіегѕ, где можно 
было лишь в полном одиночестве строить 
трассу, но недоделанный ЦПКиО'шный си- 
мулятор. Согласен, что выйди игра со все- 
ми привычными атрибутами вроде денег, 
посетителей, рекламы (да кому я расска- 
зываю, сами знаете, что привычно), полу- 
чился бы очередной їусооп, на этот раз на 
водную тему. И был бы он нещадно зачмы- 
рен, и снова поговорили бы об упадке жан- 
ра и ущербности современных разработчи- 
ков. А так, пусть эти живут, а от следую- 
щих будем ждать чего-нибудь стоящего. 
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При желании к каждому событию мож- 
но относитъся двояко: в любой радости 
отыскивать причины пустить слезу, 
когда, наоборот, все плохо и безнадежно, ве- 
шать на фасад черепа глупую улыбку и пе- 
режидатъ тяжелые времена на голом от- 
тимизме. 


Так что будем считать, что на наших гла- 
зах после трех суток схваток и кесарева се- 
чения таки родился новый жанр, которому 
лучше всего подходит имя “Конструктор”, 
потому что в здешних играх действительно 
нужно много заниматься проектированием и 
строительством, правда, делать это прихо- 
дится ради самого процесса да сомнительной 
возможности в итоге испытать творение соб- 
ственных рук на прочность. Малец получил- 
ся довольно шустрый, менее чем за год со- 
знательной жизни он успел отметиться не- 
скольким заметными проектами разной сте- 
пени качества, в числе которых, к примеру, 
две части Роп\Ёех и одна (но и ее хватило) 
Үог1а'ѕ Сгеаѓеѕі Соаз{ег$ ЗО. И вот еще один 
подарочек - КоПег Соазег Касогу 3, снова 
про горки. 


Путем нехитрых вычислений 

Стоит немного пораскинуть мозгами, и 
приходит понимание, что перед нами аж 
третий эпизод, следовательно, до него было 
по меньшей мере еще два. Правда, в осталь- 
ном, как ни напрягайся, больше никаких ас- 
социаций с именем ВСЕ многострадальный 
разум не находит. В принципе, оно и к луч- 
шему. 

Назвать КСЕЗ игрой – это то же, что 
причислить “Дикого ангела” к кинематогра- 
фу, а Андрея Губина к музыке. В КСЕЗ есть 
несколько режимов, в числе которых объезд 
уже построенных горок, вольное возведение 


Переводя на русский, "Поезд дальше не 

пойдет". Это скорбное сообщение говорит 

о том, что я здорово слажал в расчетах 
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Такие вот интересные ракурсы иногда 


принимает сһаѕе-сат 
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собственной трассы и строительство по оп- 
ределенному маршруту. Именно последнее 
кое-как смахивает на игру в привычном по- 
нимании. В этом режиме вы переноситесь на 
поле, где уже отмечено некоторое количест- 
во контрольных точек, вернее, висящих в 
воздухе колец, через которые обязательно 
нужно провести дорожку. Что вы будете 
творить между этими пунктами, никого не 
волнует, главное — отметиться на каждом из 
них. Ваши успехи в этом волнующем заня- 
тии отражаются в виде постепенно закра- 
шивающегося стилизованного изображения 
горки, мозолящего глаза при переходе с од- 
ной площадки на другую и, по идее, при- 
званного тешить ваше израненное самолю- 
бие. На деле созерцание этого ргобгеѕѕ-раг'а 
вызывает лишь раздражение его протяжен- 
ностью. 

Описание всего остального, по большому 
счету, просто не заслуживает печатной пло- 
щади. По уже имеющимся трассам можно 
совершить привычный круг почета, попро- 
бовав при этом занять любое место в поезде 
и повертеть головой из стороны в сторону. 
Скажу честно, какое-то подобие эмоций или 
ощущения присутствия в закладывающей 
виражи и петли телеге наступает только по- 
сле минут пятнадцати медитации перед ми- 
нимум 19-дюймовым монитором. В против- 
ном случае мозги разрушает лишь вопрос: 
“Что я здесь делаю?” Не стесненное никаки- 
ми рамками строительство заинтересует, 
наверное, исключительно латентных инже- 
неров, которые долгими бессонными ночами 
до исступления разрабатывают проекты ус- 
тановки Эйфелевой башни на шпиль или за- 
пуска человека на Луну из рогатки. Никакой 
логично объяснимой мотивации, ни намека 
на хоть что-то вроде награды, потому что 
возможность потом протестировать свое де- 
тище, повторюсь, представляется весьма со- 
мнительной. 


Ладно уж, что-нибудь хорошее 

При всем вышеперечисленном в КСЕЗ 
есть и положительные моменты, правильнее 
сказать, момент. Это внешний вид и невысо- 
кая системная требовательность. Вагончики 
бегают без тормозов и на довольно слабых 
машинах, ухитряясь при этом находиться в 


Не хочу-у-у-у! 


оНег Соаѕѓег Ғасїогу З 
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весьма приличных пейзажах с холмами, 
травой, водой, облаками и закатами. Осталь- 
ные традиционные элементы реализации 
разработчики откровенно слили. 


А теперь правда 

Звук лишь отдаленно напоминает стук 
тележек по рельсу, скорее, он зомбирует 
своей монотонностью, а в больших дозах и 
вовсе может стать причиной помешательст- 
ва. Но самый главный ляп - это управление, 
причем всем. Чтобы переместить камеру, 
нужно зажать одну из трех (!) кнопок на эк- 
ранном интерфейсе, а потом ворочать мыш- 
кой. При этом в ВСЕЗ напрочь отсутствует 
тоот, приходится поднимать камеру по вер- 
тикальной оси, а затем отдаляться от пло- 
щадки по горизонтали. Кроме того, на новой 
точке обзора камера не фиксируется и при 
продолжении строительства возвращается 
на исходную позицию. Одно это уже способ- 
но довести до белого каления, а ведь еще, 
чтобы заменить какой-нибудь элемент в се- 
редине трассы, необходимо разобрать весь 
участок от него до самого финиша. 


И контрольный, в лобик 

Такая вот вышла загогулина у Ецѕіоп 
ГРісіїаі, потому что игрой это назвать очень 
сложно. Возвращаясь к тому, с чего начина- 
ли, ко всему можно относиться двояко: мож- 
но расценивать появление Ко|ег Соаѕіег 
Еастогу 3 сотоварищи как передовые отряды 
нового игрового течения, а можно задумать- 
ся, куда катится мир, если репсһтагК'’и ста- 
ли продавать как компьютерные игрушки. 


Форсаж и в небо 
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У меня предложение - в спешном по- 
рядке организовать принудителъное рас- 
пространение “Нави” среди нынешних и 
будущих игровых разработчиков. Более 
того, заставлятъ каждого члена любой 
игроделательной команды дословно вы- 
учивать наиболее значимые материалы, 
конспектировать основные тезисы, а по- 
том сдавать экзамен компетентному 
жюри (сами понимаете, кто будет в его 
составе). Думаете, крыша поехала на 
почве перемены погоды? Нет, просто оче- 
редной зусоот зарелизился. 


Зовут его Газ Уера$ Тусооп, сваяла его 
команда Еаз1е$, которая и в руках не дер- 
жала один 176-страничный игровой жур- 
нал из далекой заснеженной России. Пото- 
му что иначе даже при беглом его просмат- 
ривании авторы ГУТ обязательно наткну- 
лись бы на обзор какой-нибудь низкопроб- 
ной экономической стратегии, коих в по- 
следнее время пруд пруди, и постарались 
бы применить свои силы на какой-нибудь 
более полезной человечеству ниве. Но лю- 
ди нас не читали... 

И слепили в итоге фусооп’оподобное не- 
что, которое знает только 800х600, две сте- 
пени приближения картинки и считает ни- 
же своего достоинства порадовать игрока 
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хоть какой-то мелодией. Затейливая такая 
штуковина. По идее авторов, к финалу вы 
должны положить к своим ногам вторую 
игорную столицу, пройдя путь от админис- 
трирования маленького игрового зальчика 
до управления фешенебельным развлека- 
тельным комплексом. Идея хоть и хоро- 
шая, но не оригинальная, а потому львиная 
доля пользовательских симпатий должна 
была завоевываться внешним видом, нео- 
рдинарными фишками, сюжетом, в конце 
концов. 

С внешним видом, думаю, все понятно. 
К уже сказанному добавлю, что движок 
ГУТ спрайтовый. Можно возразить, мол, и 
спрайты бывают лучше всякого Зр. Быва- 
ют, только не здесь. Кроме того, после не- 
давнего Кеѕіаџгапё Етріге даже я, несмот- 
ря на ностальгическую любовь к рисован- 
ному 2р, все больше и больше склоняюсь к 
мысли, что времена плоских картинок про- 
шли. 

Постепенное восхождение по карьер- 
ной лестнице от простого к сложному тоже 
видится логичным, но опять же при нор- 
мальной реализации. То, что сделано в 
ГУТ, мягко говоря, далеко от идеала. Не- 
сколько первых миссий вы, как принято, 
знакомитесь с принципами игры, ее эконо- 
мической и хозяйственной моделью, а так- 
же интерфейсом. Правда, делаете все это 
на время, параллельно выполняя текущее 
задание. К примеру, получив загаженное 
помещение, в течение нескольких минут 
необходимо привести его в приличный вид 
(чтобы народ не шарахался) и заманить на 
огонек пару десятков доверчивых просто- 
филь с толстыми кошельками (чтобы вы- 
полнить сценарные задачи). Окинув взгля- 
дом хозяйство, нанимаем трех-четырех 
уборщиц и.. недоуменно наблюдаем, как 
они мечутся по залу с полными совками 
мусора. Потом, конечно, появляется сооб- 
щение, что в комплекте с уборщицами 


‚..тТеоретически можно достичь и таких высот. А вот на деле никаких нервов не хватит 
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Это максимальное приближение. Играть 
невозможно 
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Игровые автоматы по соседству с 
неслабых размеров генератором. Фэн- 
шуй, однако 


должны поставляться корзины для мусора. 
ОК, расставляем корзины, труженицы 
швабры их моментально набивают, и снова 
некоторое время ничего не происходит. По- 
том появляется следующее сообщение: 
мол, полные корзины выносят обслужива- 
ющие рабочие, занимающиеся также по- 
чинкой игровых автоматов. Капут, на этом 
сознание выключается, а оставшиеся ре- 
флексы неумолимо толкают к ипіпѕќа!”у. 
Для ГУТ и его создателей можно подо- 
брать еще немало витиеватых эпитетов, 
вспомнив к тому же, что в заявленном 
{геер]ау’е доступны лишь те казино, кото- 
рые вымучены в сһаепое, то есть, чтобы 
дать развернуться собственному дизай- 
нерско-предпринимательскому таланту, 
сначала нужно хорошенько поплясать под 
дудку разработчиков. Вот только стоит ли? 
Нервные клетки не восстанавливаются. 
Потому буду краток: если кто-то будет пы- 
таться продать вам Газ Уеба$ Тусооп, без 
лишних слов дайте ему в глаз - имеете пол- 
ное право. н 


Всеобщее ликование по поводу 
очередной моей победы 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Июль 2003 
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История этого мира Тена и ужасна. 
Когда-то всем правили волшебники, основав- 
шие бескрайнюю Империю Магии и держав- 
шие всю власть в своих руках. Разумеется, 


вскоре у них возникли идейные разногласия, 
друг с другом, с курсом партии и правителъ- 
ства, со всеми живущими на земле. Разногла- 
сия плавно перетекли в кровавую баню, где 
каждый сражался за власть. Тем временем 
на границах бывшей империи стали проис- 
ходить какие-то безобразия: пропадали лю- 
ди, кто-то кого-то жрал, кто-то кого-то 
вызывал, кто-то кого-то умерщелял/ожив- 
лял и тт. Началосъ все с исчезновения стар- 
шего сына принца Кадзима (Ртіпсе Кайгіт). 
Затем поползли слухи о вторжении армий 
мертвых. Посланные для прояснения обста- 
новки солдаты не возвращались. Никто из 
магов не желал отправляться на периферию, 
оторвавшисъ от борьбы за властть в центре. 
Какой же выход? Конечно, найти стрелоч- 
ника! И этим самым магом “добровольцем” 
по имени Артемиан (Атіетіат) является иг- 
рок. 


На что оно похоже... 

Вся кампания состоит из основной сю- 
жетной линии - расследования событий на 
южной границе империи, выяснения, кто же 
стоит за нападениями андедов на Империю, 
но, помимо этого, в игре есть масса второсте- 
пенных квестов и сюжетных линий, прохож- 
дение которых необязательно, но крайне же- 
лательно (экспа!) для прокачки персонажей и 
приобретения новых союзников. Впрочем, 
здесь уместно сделать небольшое нравствен- 
но-лирическое отступление, а именно - необ- 
ходимо сделать дефолтную установку, так 
сказать, чтобы не было иллюзий. Етриге оѓ 
Маз!с ~ продукт не бог весть что. Тут не будет 
дифирамбов, экзальтаций и оргиастических 
восторгов по поводу невероятного геймплея, 
запредельной графики, супер АІ... Ибо не за 
что. Не будет и ушатов вторичной субстанции, 
приправленных фрейдистским анализом, ри- 
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некоторую надежду... 


скованными аналогиями, ‘цитатами из Соро- 
кина и Пелевина... Скорее всего, не будет. Од- 
нако приступим. 


На первый взгляд Етріге оѓ Маё1с сильно 
напоминает классическую пошаговую страте- 
гию в стиле Негоеѕ оё М апа Маз1с, но 
только на первый взгляд. Отличия бросаются 
в глаза уже после первых десяти минут. За- 
тем появляется стойкое ощущение, что игра- 
ешь в локально урезанную на уровне такти- 
ческих разборок НоММ, обилие второстепен- 
ных квестов и миссий, конечно, спасают дело, 
но после следующих двадцати минут появля- 
ется уже другое, не менее стойкое ощущение, 
даже сравнение. Пошаговые “Аллоды 2”! И 
сравнение, скажем так, оскорбляющее отече- 
ственную КРС. Разработчики явно постара- 
лись насытить игровой процесс всякого рода 
“фичами”, имея при этом собственное пред- 
ставление о том, что именно должно привле- 
кать людей к такому жанру, как ќџгп-раѕеа 
ѕігаѓесу. Господа, іор-домп уіем уже не в мо- 
де. На дворе 2003 год, господа, а тут, понима- 
ешь, голова персонажа заслоняет его же соб- 
ственные ноги. Не эстетично. Не по понятиям 
живете. Ну, пусть топ-даун, не в нем дело. Об- 
ратимся к самому геймплею. Что мы тут ви- 
дим? Главный герой — это отдельный уни- 
кальный юнит. В данном случае - маг. Кроме 
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него, в Етріге оѓ Марс есть еще “герои” - 
юниты со своими именами и специальными 
способностями или заклинаниями. Они, само 
собой, сюжетные. Могут встретиться вам в 
процессе прохождения, присоединиться к об- 
щей компании или не присоединиться - сие 
зависит от того, выполните ли вы определен- 
ный набор второстепенных заданий. Я говорю 
“набор” не случайно. Квестов в игре необы- 
чайно много. Фактически они даются вам по- 
стоянно, выполнение одного порождает за со- 
бой получение другого и так далее. Я недаром 
сравнил “Империю Магии” с “Аллодами” — 
там был аналогичный беспредел с заданиями. 
Конечно, можно пропускать все эти задания, 
но тогда вы теряете существенные бонусы 
при прокачке персонажей, да и выполнять за- 
дания можно различными способами; как ут- 
верждают разработчики, “Моѕї ої {Вет сап Бе 
уоп (ог 1051) іп ѕеуега! діЁѓегепі уауѕ”, что в 
переводе с иностранного означает “нелиней- 
ный сюжет" 


На что оно не похоже... 

Принцип управления представляет собой 
некий гибрид, почерпнутый из множества по- 
добных игр. Весьма странный гибрид, если так 
можно выразиться. Юниты, а их несколько, 
можно объединять в группы... По три. Чем ру- 
ководствовались разработчики, так ограни- 
чивая численность партии, трудно сказать. 
Наверно, желанием как можно лучше прори- 
совать сражения, ведь шесть юнитов макси- 
мум всегда проще и красивее изобразить, чем, 
скажем, шестнадцать. Потому что в битве од- 
новременно может участвовать только одна 
группа юнитов. Сами же сражения построены 
довольно странным образом. Сначала вы 
должны указать каждому юниту, какого вра- 
га атаковать или какой спелл на кого исполь- 
зовать. Затем нажимаете на кнопку “подтвер- 
дить команды”... После чего ваши воины бегут 
к противнику и бьют его один раз. Маги же ка- 
стуют спеллы. Расстояние в бою явно не учи- 
тывается, гексов, как в “Героях”, тут и в по- 
мине нет. Да и какое может быть расстояние, 
когда соотношение размеров “юнит/игровое” 
поле в Етріге оѓ Мас примерно 6:1? Так ска- 
зать, разборки в тесной подворотне. Согласен, 
анимация выполнена на должном уровне, не- 
смотря на спрайтовость всей графики. Эф- 
фекты заклинаний порой даже красивы. Тру- 
пы тоже красивы, впрочем, трупы красивы 
почти всегда, это неотъемлемая часть любой 
мало-мальски уважающей себя игры — обес- 
печить приемлемый трупный дизайн. Иначе 


Главный герой. Взгляд его определенно 
вселяет уверенность, что все будет ОК, 
топ директ и рипс лаовай 


МУГУ. САМЕМАУІСАТОК.ЕО 


В городе нельзя прогуляться, осмотреть окрестности. Все очень функционально... и скучно 


разработчиков просто не поймут. Но техника 
сражений стилизована и упрощена до преде- 
ла. Вся тактика сводится к тому, какого ваше- 
го юнита выгоднее направить на вражеского. 
Вот и все. Ах да, еще правильно подобрать за- 
клинания, атакующие или защитные. Ника- 
кого сравнения с теми же “Героями”, не гово- 
ря уже об “Аре оѓ ММопаегѕ” с ее эпическими 
сражениями на детальной трехмерной карте. 

Походовая часть игры выглядит несколь- 
ко лучше. Каждый уровень, а их шестнад- 
цать, довольно хорошо прорисован, и хоть в 
наличии пресловутый іор-аомп уіем, ланд- 
шафт тут имеет существенное значение. 
Юниты могут прятаться за возвышенностя- 
ми, деревьями, домами... Разный тип местнос- 
ти существенно сказывается на скорости пе- 
редвижения, а именно - на количестве затра- 
чиваемых на движение ходов. Противник мо- 
жет и не заметить вас и прошествовать мимо. 
По заверениям разработчиков, АІ противника 
тутне “жульничает”, а реально оценивает си- 
туацию. У каждого юнита, вашего или враже- 
ского, есть свой радиус зрения, за пределами 
которого он не видит. Причем на поле зрения 
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оказывают влияние неровности 
ландшафта. 

Местность, где разворачивается действо, 
радует своим разнообразием, несмотря на то, 
что общий размер каждой карты нельзя на- 
звать гигантским. Тут и пустыни, и горы, го- 
рода (точнее, их остатки после вторжения ан- 
дедов), леса и тп. Каждый тип местности ха- 
рактеризуется уникальными погодными ус- 
ловиями, которые также могут повлиять на 
состояние ваших войск. Например, если, ска- 
жем, на обычный ливень можно и не обращать 
особого внимания, то песчаная буря уже за- 
ставляет слегка беспокоиться. 

Важным пунктом в каждом сценарии яв- 
ляется город. Это как бы база для вашей ар- 
мии. В городе нельзя перемещаться, в него 
можно только зайти. После чего вам на отрен- 
деренном фоне будет предложено меню раз- 
личных заведений, куда можно направиться. 
Напоминает “Аллоды”, не правда ли? В нали- 
чии есть маг, хилер, гербалист, оружейник. 
Каждый может научить скиллам, продать то 
или иное заклинание, вылечить или восстано- 


игрового 


Дежавю. “Аллоды 2”, где вы? 
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вить ману. Все, разумеется, за наличные. Ап- 
грейдить можно практически каждого юнита 
в той или иной области. Также в городе есть 
таверна ~ место найма войск. Кроме того, вы 
можете тут повстречать МРС, которые явля- 
ются частью сюжетной линии. Поговорив с 
ними, можно получить то или иное задание, 
важную информацию, а то и самого МРС в 
придачу. 

Немного о прокачке. Рост персонажей ос- 
нован на накоплении экспы до получения оче- 
редного уровня. Как только ваш персонаж пе- 
решагнет следующую ступеньку развития, он 
может выучить в городе более сложные бое- 
вые скиллы или магические заклинания. Как 
видно, игра более ориентирована на ВРС-со- 
ставляющую, нежели на стратегическую 
часть. 


Выводы... 

В заключение можно лишь сказать, что 
Етріге оѓ Масіс, возможно, и планировалась 
как некий уникальный шедевр. Но при всей 
внешней отшлифованности и законченности, 
ей чего-то не хватает. Может быть, как это ди- 
ко ни звучит, реал-тайма? Тигп-Базе как-то 
не идет этой игре, несмотря ни на что. Вообще 
складывается впечатление, что, создав про- 
думанный до мелочей сюжет, большой и весь- 
ма детализированный игровой мир, разработ- 
чики устали напрягаться и ролевую систему 
откуда-то содрали, причем содрали явно с 
разных источников и не полностью. Но это 
еще было бы ничего, после часа игры возника- 
ет стойкое убеждение, что Етріге оѓ Маяю – 
вещь неплохая, только вот жанр выбран не- 
удачно. Стратегия тут и близко не валялась. 
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Если верить археологии, одо- 
машнивание лошади шло таким 
порядком - сначала ее исполъзова- 
ли в качестве въючного животно- 
го, потом кто-то рискнул 
усестъся на лошадь верхом, еще 
через некоторое время придума- 
ли волокушу, наконец, в послед- 
нюю очередь, изобрели колесо и 
появилисъ запряженные лошадь- 
ми повозки. Но вот что странно, 
в военном деле все происходило в 
обратном порядке - сначала по- 
явились колесницы, на протяже- 
нии долгих веков они совершенствовалисъ, а 
кавалерия в современном понимании появи- 
ласъ значительно позже. 


Нелогично получается, вместо того, чтобы, 
усевшись на лошадь, сразу же взять в руки 
меч, копье, или, хотя бы дубину, наши далекие 
предки ждали изобретения хомута, дышла, 
колеса, а уж потом приспособили благородное 
животное для военных нужд. Это все равно как 
если бы сперва изобрели танк, а уж потом бро- 
неавтомобиль. 

Одну из возможных версий происхожде- 
ния этой несуразности дает нам игра, название 
которой переводится как "Колесницы войны". 


Лучшее друг хорошего 

СҺагіоїѕ оЁ Маг является прямым потом- 
ком прекрасной стратегии "Легион", о которой 
мы говорили ровно год назад. Для тех, кто пре- 
небрег советом Главстратега и не познакомил- 
ся детально с этой игрой, расскажу вкратце ее 
суть. Те же, кто досконально изучил "Легион", 
из этого рассказа сами смогут установить, что 
же появилось нового. 

Игра происходит на глобальной карте, по- 
деленной на провинции (в "Легионе" это была 
Западная Европа, в Сһагіоїѕ оЁ Маг Ближний 
Восток). Провинции бывают разные: большие и 
маленькие, равнинные и гористые, пустынные 
и плодородные. Однако главное отличие про- 
винций друг от друга - в наличии и отсутствии 
ресурсов. В "Легионе" ресурсов было всего три, 
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в "Историях империй" их стало девять. Тратят- 


ни, запряженные онаграми примитивные 


боевые колесницы 
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ся ресурсы на производство юни- 
тов и строительство, причем неко- 
торые ресурсы нужны всегда (для 
производства любого юнита нужна 
пища), другие же в редких случаях 
(благовония требуются для возве- 
дения храмов и других культовых 
построек). 

Все производство сосредото- 
чено в городах и поселках (в каж- 
дой провинции может быть толь- 
ко одно поселение), причем чего и 
сколько можно строить в городе 
зависит от его размера. В самом 
малом позволяется поставить всего одну по- 
стройку, в следующем по размеру - две, по- 
том три и так далее. Чтобы расширить произ- 
водственные площади нужно апгрейдить го- 
рода, на это тратятся ресурсы, а, главное, 
рост городов прямо увязан с техническим 
прогрессом - в начале времен доступны са- 
мые примитивные поселения, потом появля- 
ется возможность строить все более и белее 
крупные. 

Постройки делятся на добывающие, про- 
изводящие и вспомогательные. Пищу и строи- 
тельные материалы можно добывать почти 
везде, а остальные ресурсы, только если они 
присутствуют в соответствующей провинции. 
Есть и поселения особого типа - крошечные 
поселки в пустынях, горах и т.д., где вообще 
нельзя ничего добывать, кроме одного единст- 
венного ресурса (золота, драгоценных камней, 
меди или олова). В этих "шахтерских посел- 
ках" можно возводить только соответствую- 
щие добывающие предприятия и форты для 
обороны. 

В список производящих предприятий 
включены исключительно военные объекты, 
те. разного рода казармы и конюшни. Ну а 
вспомогательные постройки предназначены 
двигать научный прогресс, улучшать боевые 
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возможности войска, давать ему какие-то но- 
вые способности. 

Все постройки можно апгрейдить, при 
этом в добывающие можно загнать больше 
рабочих (естественно, при этом увеличивает- 
ся добыча соответствующего ресурса), ну а в 
производящих можно строить более продви- 
нутые юниты. 


Что-нибудь на что-нибудь 

всегда похоже 

Внешне игра очень напоминает сериал 
НомМмМ. Та же глобальная карта, по которой 
бродят армии (в "Истории Империй" даже 
появились свободно лежащие ресурсы, кото- 
рые эти армии могут собирать), те же города, 
которые нужно захватывать, оборонять и 
развивать. Однако еще раз повторю, сходст- 
во тут чисто внешнее, и экономическая и бо- 
евая системы в корне отличаются от таковых 
в "Героях". 

Начнем с боевой системы. После встречи 
двух армий появляется экран, на котором 
примерно показано положение и состав 
войск противника. На этом экране вы рас- 
ставляете свои войска, задаете им тип пост- 
роения и характер поведения. После жмете 
"Старт", и вам остается только на- 
блюдать за битвой, происходящей в режиме 
реального времени. Кому-то это может не по- 
нравиться, особенно обижены будут любите- 
ли ВТ$, однако "парадоксы" не без основания 
полагают, что исход сражения решается не 
столько во время самой битвы, сколько опре- 
деляется предшествующей деятельностью 
главы государства и полководца. Вспомните 
заповедь Наполеона - чтобы победить, нужно 
просто оказаться сильнее неприятеля в нуж- 
ном месте и в нужное время. Если вы все де- 
лали правильно, ваша армия будет сильнее 
вражеской, так что от искусства военачаль- 
ника вообще ничего не будет зависеть. Если 
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же по каким-то причинам в данном бою вы не 
имеете подавляющего превосходства, полко- 
водец, правильно расположив войска и отдав 
правильные приказы, обеспечит локальное 
превосходство на одном из флангов, или, из- 
мотает неприятеля фронтальной атакой, а 
потом бросит в бой резервы. 

Переходим к экономическому блоку. По- 
скольку игра идет на карте реального мира с 
реально расположенными полезными иско- 
паемыми, вполне может оказаться, что у вас 
в начале игры, да, пожалуй, и в ее середине, 
не будет каких-то ресурсов, зато других бу- 
дет в избытке. Тут на помощь приходит тор- 
говля. Доступна она всегда, вам не нужно 
строить рынки и отправлять караваны (не 
царское это дело), вы просто заходите на со- 
ответствующий экран и отдаете команду, что 
продавать, а что покупать. Торговля идет по 
вполне приемлемому курсу (цена продажи 
отличается от цены покупки на один-два зо- 
лотых), причем можно совершать разовые 
торговые операции, а можно поставив галоч- 
ку против соответствующего ресурса сде- 
лать продажу и покупку постоянными (прав- 
да ив этом случае стоит время от времени за- 
ходить на экран торговли, поскольку цены 
все время меняются). 
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После завоевания города некоторые постройки оказываются разрушенными. Если же 
битва была жаркой, от города вообще могут остаться одни головешки 


Наконец имеется и блок дипломатии со 
шпионажем, он значительно расширен в срав- 
нении с "Легионом" (можно рассылать по сосед- 
ским странам дипломатов-шпионов, которые со 
временем повышают свою квалификацию), но 
все равно остается несколько примитивным. 


Откроем тайну 

Ну а теперь пора вернуться к вопросу, 
который мы поставили в самом начале этого 
обзора, почему же сперва появились колес- 
ницы, а уж потом кавалерия? Простейшая 
постройка для производства конных юнитов 
в игре называется "Опазег ЅіаЫеѕ". Почему 
не просто конюшни, а онагровые? Заглянем в 
Брема и почитаем, кто же такой этот онагр. 
Оказывается это близкий родственник лоша- 
ди, но по размерам и внешнему виду более 
похожий на осла (его еще называют куланом 
или диким ослом). Правда об использовании 
онагров в военном деле Брем не упоминает 
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(не удалось мне найти ничего об этом и в дру- 
гой литературе), но можно предположить, 
что разработчики просто замаскировали под 
этим красивым именем обыкновенных ослов. 

Дело в том, что в странах, где зарожда- 


Восток, Китай) сначала @ 88 
одомашнили ослов. Ид- 
ти в бой верхом на осле 
смысла нет, бегает он 
медленно, ростом мал, 
так что всадник не по- 
лучит преимущества 
над пехотинцем. За- 
то в качестве вьюч- 
ного, а потом и уп- 
ряжного живот- 
ного для перевоз- 

ки армейских 
припасов он 
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очень даже годится. Потом кому-то пришла 
в голову идея, что запряженную парой ослов 
повозку можно использовать в качестве сво- 
его рода передвижного форта - находящиеся 
в ней воины могут прятаться за высокими 
бортами от стрел и копий, а сами поражать 
неприятеля почти безнаказанно. 

Таким образом, к тому моменту, когда в 
Египте или Китае появились лошади (они 
были одомашнены на просторах азиатских 
степей), там уже существовал некий тип бое- 
вой повозки, в которую тут же и запрягли ло- 
шадей. Причем кочевники, одомашнившие 
лошадей, наверняка использовали их в каче- 
стве верхового боевого животного, однако, 
воевать сидя на неоседланной лошади (седло 
изобрели значительно позже) гораздо слож- 
нее, чем стоя на прочной повозке, поэтому 
история развития кавалерии и пошла по та- 
кому "неправильному" пути. 


Возможны варианты 

Вообще-то имеются и другие теории, отве- 
чающие на вопрос, почему сначала появились 
колесницы. Например, такая: в то время каж- 
дый воин сам должен был приобретать оружие 
и снаряжение. Лошади были очень дороги, так 
что доступны они были только знати, ну а пред- 
ставители правящего класса любили воевать с 
комфортом, им не улыбалось трястись на пот- 
ной спине лошади, вот они и вели в обиход удоб- 
ную колесницу. 

Тем не менее, теория, предложенная раз- 
работчиками "Истории 

Империй" тоже имеет 

право на существование. 





ы а | " } 
м до 4. АСЯ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА И, 


СТВЯТЕБУ /вЕШЕШ 


Оіѕсіріеѕ 11: Соагаіапѕ оѓ Ше МО 





ПІЗСІРІЕЅ |: СОЯВОЯМ5 ОР ТНЕ МЕНТ 












ч, е 7 г % Е = 
м Ер оу Е АЕК = рух | > ЕЗУ. 
_*х Сайт игры ммм. 915! 1р!е52,сот// 02 





Это вряд ли можно было назвать триумфом 
- слишком уж высокую цену пришлось запла- 
тить народам Невендаара за победу над Бетре- 
зеном. После гибели императора Демосфена и 
всех неприятностей с одержимым Утером не- 
когда могущественная держава людей лежит в 
руинах. Началась гражданская война, за власть 
над Империей борются три аристократа: благо- 
родный паладин барон Эмри, шеф тайной поли- 
ции Демосфена - герцогиня Амбриэль и религи- 
озный фанатик граф Кроули. 

Еще хуже обстоят дела у Горных Кланов. 
Как-никак, случился Рагнарек: гномы разбиты, 
разобщены, их прежние лидеры по большей ча- 
сти мертвы, а перед новыми вождями, возглав- 
ляемыми королевой Ятаа'Халли, стоит нелег- 
кая задача воссоздания гномьей нации. Задачу 
эту здорово осложняют недобитые демоны из 
армии Бетрезена, которые свободно разгулива- 
ют по землям Кланов, и не оставляющая планов 
мести Мортис. 

В общем, все плохо. Но есть надежда. Но- 
вые пророчества говорят о грядущем мире, лю- 
ди обретают неожиданных союзников в лице 
эльфов, бог гномов Вотан вновь обращает свою 
милость на горный народ. Однако ж, и силы Зла 
не дремлют... 


Кто будет сторожить сторожей? 

Ну, о том, что мешает спать Ордам и Леги- 
онам, мы узнаем из следующего адд-она 
Ѕегуапіќѕ оѓ {Ве Рагк. Пока же предметом наше- 
го внимания станет Соагаіапѕ оѓ {пе Газ \, пер- 
вое самостоятельное дополнение к Гіѕсіріеѕ П. 

Выше, как вы можете видеть, вкратце из- 
ложена завязка сюжета. Все ветераны 
бронетанковых войск, каким-то чудом 
пропустившие оригинальную игру и 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Июль 2003 


ж Жанр ТВ5'* Издатель 51гаїесу Ғігѕі х Разработч 















не знакомые с упомянутыми личностями и со- 
бытиями, могут не отчаиваться: в адд-он вклю- 
чены две кампании из Рагк Ргорћесу (за Импе- 
рию и Кланы, естественно). Те же, кто с игрой 
знаком, могут не расстраиваться напрасно из- 
за кажущегося принижения героического па- 
фоса и переключения внимания с титанических 
битв, решающих судьбы мира, на междоусоб- 
ную грызню. Уж поверьте, все окажется куда 
сложнее, чем видится в начале кампании. По- 
могая барону Эмри и королеве Ятаа'Халли, вы 
столкнетесь с серьезными проблемами. Будут 
здесь и Бетрезен, развоплощенный, но не по- 
бежденный, и окончательно спятившая Мор- 
тис, и воскресший Галлеан... Впрочем, не стану 
портить вам удовольствие. Играйте, и сами все 
узнаете. Оно того стоит. 


Немного лирики 
Почему оно того стоит? Что там хорошего 
(кроме закрученного сюжета)? Ну-с, давайте- 
ка по пунктам. Чем у нас знаменита р!іѕсірІеѕ? 
Для начала вспомним оригинальную систе- 
му контроля ресурсов и самобытный, обманчи- 
во простой режим тактических боев. 
Тут, конечно, нововведений ждать было 
бы странно. Их, в общем-то, и нет. Поч- 
ти. Теперь можно штурмовать столицы 
противника. То есть лица, страдающие 
суицидальными наклонностями, спо- 
койно могли делать это и раньше, но 
лишь теперь на любой карте у вас есть |8 
возможность не просто броситься гру- 
дью на амбразуры, но и побе- [88 
дить. Предварительно, ко- 
нечно, придется протащить 
основную партию по всем 
монстрам и руинам на кар- 
те, выбивая каждую единич- 
ку экспы из бездыханных 
трупов оппонентов. Потом - 
обкастоваться по самые 
гланды. И все, победа ваша. 
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Этот рецепт, кстати, рекомендуется применять 
ко всем боевкам. 

Не спешите к цели миссии сломя голову. Не 
ленитесь свернуть в сторону от очевидного мар- 
шрута и зарубить пяток-другой черных драко- 
нов. Вот он, второй козырь (а по совместитель- 
ству, и единственный недостаток) игры, - кар- 
ты. Карты в Счоагаіатѕ оѓ {Һе Гао в лучших 
традициях серии огромны, красивы и щедро 
нашпигованы монстрами и ресурсами, города- 
ми и руинами. Их нужно исследовать вдумчиво, 
не торопясь. А если полезете на рожон, будете 
биты. Так вот, единственное, в чем можно уп- 
рекнуть игру, так это в идеальном, фантастиче- 
ски выверенном балансе карт. Да, да, именно 
так! Оппоненты на вашем пути расставлены на- 
столько умело, что сил у вас хватит ровно, что- 
бы вынести их без потерь, но с минимальным 
преимуществом. И не ждите оверпауэра. Его не 
завезли. Как бы внимательно вы не относились 
к прокачке вашей основной группы, каждый 
следующий бой все равно будет держать вас в 
напряжении. Поначалу это здорово помогает 
вжиться в игру, потом - начинает бесить. Осо- 
бенно, если учесть эпический размах карт и за- 
облачные уровни персонажей. 

Адд-он настойчиво советует начинать кам- 
панию с героем не ниже десятого уровня и с са- 
мого начала выставляет против него достойных 
противников. Удвоить уровень вашего подопеч- 
ного - вот необходимое условие победы в кампа- 
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нии. А встретить на своем пути оппонентов с об- 
щим "весом" в несколько тысяч хитпоинтов - 
здесь самое обычное дело, вышеупомянутый 


пяток-другой драконов - так, небольшой 


аперитив перед основным блюдом. 


Еще меньше физики 


И, конечно, какой порядочный адд- 


Й он обойдется без обстоятельного переч- 


2А ня мелких косметических улучшений. У 
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Герцогиня Амбриэль - не просто приятная дама, но 


и профессиональный убийца 
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Сиагаіатѕ оѓ {Ве ГА и с этим все в по- 
рядке. Расширен список поддерживае- 
мых разрешений монитора (до 
1208х1024) и размеров карт (до 140х140). 
Добавлено десять новых карт для муль- 
типлеера. Перерисовано несколько зад- 
ников. Оптимизирован АІ (спорное, од- 
нако, утверждение). Переделан редак- 
тор миссий. На втором диске располо- 
жилась подборка скринов, обоев и кон- 
цепт-арта. В общем, все, как в лучших 
домах Европы и окрестностей. 
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То бе сопііпией? 


Избитая фраза, но она просто-таки сама 
напрашивается в качестве последнего заголов- 
ка. Речь не о Ѕегуапіѕ оѓ {Ве Пагк, которую мы 
ждем буквально с минуты на минуту, там-то со- 
бытия будут разворачиваться параллельно с 
Соиагаіапѕ оѓ {Һе еһі. Речь об открытом фина- 
ле игры - у этой истории должно быть продол- 
жение. Обязано быть. 

Да, еще, пожалуй, коротковат получился 
адд-он. Не то что бы это можно было поставить 
создателям Сиоагаіапѕ оѓ {Ве Еһ в упрек, но 
еще по одной миссии вполне можно было сде- 
лать, дабы прояснить некоторые моменты сю- 
жета. В остальном же ценители серии не будут 
разочарованы ни сюжетом, логично продолжа- 
ющим историю противостояния богов Невенда- 
ара иих смертных последователей, ни геймпле- 
ем, способным бросить достойный вызов их ма- 


стерству. 
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Армия в боевом порядке. Обращаю ваше внимание, что построилась та- 
ким образом она сама, без каких-либо указаний со стороны игрока 
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Идея реалтаймовой "Цивилизации" 
давно и прочно овладела умами разработ- 
чиков. Первой игрой, в которой была сде- 
лана попытка провести игрока через века 
и страны в режиме реального времени, 
была Аде о} Етрітеѕ. Хорошая игра, но как 
сказал кто-то из наших читателей: 
"При чем тут "Цивилизация"?" Действи- 
тельно, она была ни при чем, в АоЕ мы 
имели самую обычную КТ5, хотя и со вся- 
кими историческими наворотами. 

Определенные надежды Настоящие 
Стратеги возлагали на Етріте Еатіћ, но и 
тут попытка скреститљ ужа и ежа дала 
моток колючей проволоки. Кампании иг- 
рать было интересно, но исключительно 
за счет их ‘тщательной проработки. В 
режиме же случайной карты творилисъ 
обычные КТ5'овские безобразия. 

Самой же интересной реалтаймовой 
игрой на историческую тему до настоя- 
щего момента является "Европа" и ее по- 
томки. Однако тут мы имеем не совсем 
КТ5, а то и совсем не КТ5. Игровой про- 
цесс идет на глобальной карте и только 
на ней, так что, если вместо паузы, уско- 
рения и замедления времени приделать 
кнопку "Конец хода", получим нормалъ- 
ную пошаговую игру. 

Что же получается - создать глобалъ- 
ную КТ5 невозможно? Очередной ответ 
на этот вопрос решил дать соратник Си- 
да Мейера по созданию второй "Цивилиза- 
ции" и "Альфы Центавра" Брайан Рей- 
нолъбс. 


Давным-давно на самом первом заседа- 
нии "Бани-фуроси" (существовал на наших 
страницах такой дискуссионный клуб, из 
которого потом родилась "Артель" Джобса) 
обсуждалась проблема "совмещения ре- 
ального с действительным", а проще гово- 
ря, создания масштабной, интересной и 
умной стратегии реального времени. Тогда 
мы все с нетерпением ждали выхода пер- 
вого "Сегуна", возлагали на него большие 
надежды (в большинстве своем оправдав- 
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шиеся) и позволяли себе помечтать о тех 
временах, когда разработчики поймут, как 


совместить несовместимое. 

Наш личный рецепт счастья был таков 
- умная и масштабная общестратегическая 
часть, дополненная красивейшими битва- 
ми в реальном времени. "Сегун" и его про- 
должения были именно такими, однако 
счастье не пришло (вернее, пришло, но не 
ко всем). Поклонники глобальных страте- 
гий сочли пошаговую часть слишком про- 
стой, а реалтаймовую излишней (некото- 
рые вообще включали режим автоматичес- 
кого сражения и проходили игру за полча- 
са). Любителям же стратегий реального 
времени не хватало привычных строитель- 
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но-исследовательских заморочек. 
"Ну что же, - решил Брайан Рейнольдс, 
- хотите сложностей? Я вам 


их дам". 
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В Москве закончено строительство Эйфелевой башни. А 
чем мы хуже Парижу? 
Ничего нового? биб 
Такой вывод наверняка 
сделает поверхностный ис- 
познакомив- | 
шись с туториалом игры и 
запустив "Ошск Ба е5”. И 
где-то, по большому счету, 
он будет прав: в этих режи- | 
мах мы видим самую обыч- | 
ную историческую ВТЗ а 1а 
Асе ої Етрігеѕ или, точнее, 


следователь, 
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Етріге Еагіһ. Привычный [88 
таунхолл, копошащиеся воз- у 
ле него пейзане, казармы, № 
конюшни, храмы, библиоте- | 
ки и так далее, и тому подоб- 
ное. Однако сразу же броса- 
ются в глаза некоторые уп- 
например, пищу 
можно, добывать только зем- 
леделием` (после постройки 
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порта еще и рыболовством), из списка ре- 
сурсов исчезли привычные камни и золото 
(деньги добываются торговлей и сбором 
налогов), нет возможности строить стены 
вокруг городов и т.д. Копнув чуть поглуб- 
же, замечаем, что и дерево наук не столь 
развесисто - всего 28 глобальных техноло- 
гий (плюс четыре бонусных технологии бу- 
дущего) и восемь исторических эпох. Есте- 
ственно, в казармах, конюшнях и других 
военных постройках нужно производить 
какие-то апгрейды своих войск, в промы- 
шленных - проводить какие-то улучшения 
производственного процесса, в храме и 
университете еще что-то исследовать, но 
все равно общее количество открытий зна- 
чительно меньше, чем в той же Етріге 
Еаг( р. 

Однако упрощениями все не ограничи- 
вается, есть и усложнения. Возьмем систе- 
му строительства: вам нет нужды возво- 
дить одну постройку строго возле другой, 
однако большинство из них должно нахо- 
диться внутри некоего круга, проведенно- 
го из городского центра (так называемый 
экономический радиус города). Кроме того, 
некоторые здания (храм, библиотека, уни- 
верситет и т.д.) в городе можно иметь в 
единственном числе. Получается, что рано 
или поздно придется возводить новые го- 
рода. Тут тоже не все просто, прежде все- 
го потому, что в игре присутствуют госу- 
дарственные границы. 

Эта ставшая уже почти обязательной 
для пошаговых стратегий фишка здорово 
оживляет привычный КТ5'0овский гейм- 
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плей. Поскольку на неприятельской тер- 
ритории строить нельзя, нет возможности 
возвести какую-нибудь военную построй- 
ку рядом с вражеским городом для упро- 
щения его захвата. А передвигаясь по чу- 
жой территории, ваши юниты автоматиче- 
ски получают небольшое повреждение. 
Следовательно, прежде чем приступить к 
военному решению проблемы соседей, 
нужно максимально придвинуть свои гра- 
ницы к его городам. 

Как вы понимаете, строительство но- 
вого города возле границы отодвигает ее 
на некоторое расстояние, однако количе- 
ство городов в каждом сценарии ограниче- 
но, так что только этим способом зону сво- 
его влияния особо не расширишь. Можно 
отодвигать границы строительством фор- 
тов, но и тут есть закавыка: при опреде- 
ленных условиях ваш форт может вдруг 
оказаться на вражеской территории, по- 
сле чего тут же начнет разрушаться. Так 
что главным средством расширения гра- 
ниц является научный прогресс. Опреде- 
ленные открытия и апгрейды способны по- 
менять очертания границ в вашу пользу, 
однако противник тоже не дремлет, так 
что граница постоянно "дышит", 

Есть в игре и другие интересные фиш- 
ки, пришедшие прямиком из "Цивилиза- 
ции", например, бонусные ресурсы. В не- 
которых местах на карте имеются россыпи 
драгоценных камней, месторождения ка- 
ких-то редких металлов, места обитания 
животных или заросли полезных расте- 
ний. Создав с помощью купцов аванпост 
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С корабликами в игре полный порядок. Даже подводные лодки 


присутствуют 


МУМУ. САМЕМАМІСАТОВ.ЕО 


са 00:32:01 — 


ДЗ (56 №} 


Етрогог Могсиѕ Ацгени$ 


3" 


рядом с таким полезным ресурсом, вы нач- засл 
нете получать прибыль от его эксплуата- 
ции. 

Есть на карте и руины забытых циви- 
лизаций, посетив которые каким-то своим 
юнитом, вы тут же получите определен- 
ный бонус. 

Покопавшись в игре как следует, а по- 
том крепко поразмыслив, можно увидеть, 
что реалтаймовая часть представляет со- 
бой как бы мини-"Цивилизацию" в режиме 
реального времени. Простенькую такую, 
но все же "Цивилизацию". Это само по себе 
хорошо, но главное достоинство игры от- 
нюдь не в этом. 


Завоевываем мир 

Режима кампании в игре нет. Вместо 
привычных для исторических КТ зара- 
нее созданных миссий мы имеем совер- 
шенно новый режим "Сопачег {Ве Уойа". 
Запустив его, игрок оказывается на карте 
мира, посредине которой находится его 
столица с небольшой армией, ну а на са- 
мом видном месте красуется кнопка "Мех{ 
Фиги". Игровой процесс тут выглядит так: 
на каждом ходу вы совершаете какие-то 
действия, затеваете переговоры или тор- 
говлю с соседями, апгрейдите подвластные 
вам провинции, покупаете, продаете или _ 
меняете территории. Наконец - и это самое 
главное - можете отправить свою армию 
на завоевание соседних земель. В этом, и 
только в этом случае, после нажатия соот- 
ветствующей кнопки, запускается реал- 
таймовая миссия, в которой вам предстоит 
завоевать выбранную территорию при- 
вычным способом. 

Как видите все предельно просто, чем- 
то даже похоже на игровой процесс в "Се- 
гуне". Однако тут все более глубоко, более 
красиво и более интересно. В "Сегуне" в 
реалтайме вы всего-навсего руководили 
боевыми действиями - занятие достаточно 
интересное, но где-то и рутинное. Выбрал 
позицию, построил свои войска, отбил ата- 
ки неприятеля и перешел в наступление - 
вот, собственно говоря, и весь рецепт побе- 
ды. Недаром многие игроки, особенно в 
конце кампании, выбирая опцию "Автома- 
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тическая битва", как бы передавали руко- 
водство сражением своим генералам, сами 
же сосредотачивались на управлении им- 
перией в пошаговом режиме. 

Тут же у нас совсем другая картина - 
игрок выступает как бы в двух ипостасях: 
с одной стороны, он царь-батюшка, реша- 
ющий, где что делать и кого куда отпра- 
вить, нуа с другой стороны, он эдакий Ер- 
мак Тимофеевич, которому дали задание 
покорить Сибирь, причем исключительно 
подручными средствами. В результате обе 
части игры, походовая и реалтаймовая, 
одинаково интересны. 

На первых порах вы захватываете 
территории, которые никому не принад- 
лежат (т.е. воюете с варварами), но через 
некоторое время мир оказывается поде- 
лен, ничейных земель не остается, так что 
приходится воевать с другими нациями. 
Надо сказать, что тут Кіѕе ої Майоп$ сбли- 
жается с "Европой", наций в игре очень 
много (аж восемнадцать штук), причем 
все они постоянно в игре. Не могу не отме- 
тить тщательность проработки всех этих 
наций, у каждой из них имеются собствен- 
ные бонусы, уникальные юниты (причем 
количество их для разных наций различ- 
но, от четырех до восьми). Благодаря все- 
му этому мы получаем восемнадцать со- 
вершенно уникальных кампаний. Точнее 
говоря, восемнадцать наборов кампаний, 
ведь в каждой из них только от вас и ва- 
ших оппонентов зависит порядок покоре- 
ния территорий, а стало быть, и весь ход 
кампании. 
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Теоретически играть в Кіѕе ої Майоп$ 
можно до бесконечности, каждый раз в на- 
чале кампании вы или ваши оппоненты что- 
то сделаете иначе, чем в прошлый, стало 
быть, и кампания пойдет по-другому. Одна- 
ко игра все равно быстро бы надоела, если 
бы реалтаймовые миссии в ней были рутин- 
ными (типа "Построй базу и вынеси всех”). 
Получилось бы что-то, похожее на режим 
случайной карты, в котором миссии были бы 
не совсем случайными и кое-как слеплены 
воедино неким подобием общего сюжета. На 
деле же все гораздо интереснее. 
Тут, прежде всего, стоит отметить раз- 
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нообразие целей миссий: в каких-то вам 
нужно захватить поселение варваров, в 
других в течение определенного времени 
оборонять свой город, в третьих захватить 
определенный процент территории, есть и 
другие варианты победы. Но главное даже 
не в этом - время-то не стоит на месте, од- 
на эпоха сменяет другую, так что миссии 
отличаются друг от друга зданиями, юни- 
тами, а стало быть, и путем к победе. 

В принципе, и это мы не раз встречали, 
уже в Асе оѓ Етрігеѕ в режиме кампании 
по мере продвижения по дереву миссий мы 
переходили из эпохи в эпоху, получали до- 
ступ к новым зданиям и юнитам. Но там от 
действий игрока ничего не зависело: задан 
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в сценарии в качестве начальной эпохи ка- 
менный век, значит, так оно и будет всегда. 
В рассматриваемой же игре завоевание ка- 
кой-то территории или войну с каким-то 
соседом вы можете начать в каменном ве- 
ке, а можете сначала перейти в средневе- 
ковье, а то и в век пара. 

Конечно, полной свободы игрок не полу- 
чает (вообще полная свобода - недостижи- 
мый идеал не только в играх, но и в реальной 
жизни), многое тут зависит от действий со- 
перников, характеристик окружающих тер- 
риторий (они различаются по размеру дохо- 
дов, наличию или отсутствию редких ресур- 
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сов и еще кое-каким характеристикам). Тем 
не менее, общую стратегию игры, а стало 
быть, и характер каждой миссии можно пла- 
нировать достаточно подробно. 

Наконец, для еще большего повышения 
разнообразия миссий введена система бо- 
нусных карт. После окончания миссии вам 
предлагают выбрать одну из трех карт, ко- 
торые можно использовать в любой из сле- 
дующих миссий. Бонусы бывают самые 
разные: можно повысить на одну ступень 
собственный технологический уровень, а 
можно понизить его у неприятеля, можно 
устроить в своей державе экономический 












бум, а можно понизить производитель- 
ность труда вражеских рабочих. Использо- 
вав нужную карту в нужное время, вы мо- 
жете выиграть практически нереальную 
миссию, так что значение этих бонусов пе- 
реоценить трудно. 








Начинаем радоваться 

Игра получилась интересная, в меру 
оригинальная, в меру же традиционная. 
Настоящим Стратегам в ней явно есть чем 
заняться (жаль только, что первая версия 
слишком глючная, а с выпуском патча раз- 
работчики изрядно протянули). Поскольку 
прекрасно проработаны как общестратеги- 
ческая, так и реалтаймовая части (чего 
стоит хотя бы автоматическое построение 
юнитов в боевые порядки), найдут для себя 
много интересного и любители "Старого 
Крафта". 

Я пока не стану делать далеко идущие 
выводы и объявлять, что найден реальный 
















выход из тупика, в котором давно и прочно 
стояли стратегии реального времени. Од- 
нако шаг в правильном направлении явно 
сделан. Вряд ли разработчики сходу нач- 
нут клепать клоны Кіѕе оѓ МаЙоп$, но на- 
верняка многие из них задумаются. Ведь 
по рецепту этой игры можно делать не 
только исторические игры, но и самые 
обычные ВТБ о противостоянии людей и 
орков или зергов и протосов. 
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Блицкриг 


Старшина Степанов 





Непросто описывалть игру "Блицкриг", не сравнивая со столь популярной до этого серией "Противостояния" или "5 иа4ет тіке" (да 


простят меня нивалъцы). Хотя основная идея кажется похожей, но изменения в игровом процессе довольно существенны, и стоит рас- 
сказать о том, что и как работает в "Блицкриге", какие старые фокусы проходят, а какие - нет. 


1. Стратегия и тактика 


Наверное, даже бывалым "противостоян- 
цам" следует еще раз напомнить о ценности 
самой большой и длинной кнопки на клавиа- 
туре. В вашем подчинении находится столь- 
ко разношерстной публики, что, только хлоп- 
нув по пробелу и включив паузу, можно спо- 
койно оценить складывающуюся обстановку 
и отдать представителям разных родов войск 





прикрыть, по возможности, подступы к ме- 
нее защищенным гаубицам, зениткам и гру- 
зовикам (последние загнать в тыл, если они 
не нужны в данный момент). Пехоту тут же 
уложить на брюхо и постараться придумать 
ей укрытие (траншеи, доты, крепкие пост- 
ройки). Приданных офицеров или снайперов 
поставить наблюдать за опасными направле- 
ниями. Перетащить зенитные орудия на оп- 
тимальные места, дабы они прикрыли все ва- 
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Траншея 


Курская битва. Преимущества высотки во всей красе 


разумные указания вместо судорожного хва- 
тания мышкой вон той толпы и посылания ее 
вон на ту толпу. Не зергами управляете. Па- 
уза сможет здорово помочь в разного рода 
критических ситуациях, когда надо мгновен- 
но принимать единственно правильное реше- 
ние. Так как вы не компьютер и вряд ли смо- 
жете одновременно управлять большим вой- 
ском в реальном времени, то пауза как раз и 
является тем спасительным средством, кото- 
рое сравняет скорость принятия решения у 
вас и у компьютера. Можно отдать указания 
хоть каждому солдату, находящемуся в ва- 
шем подчинении. Помимо этого, в режиме па- 
узы хорошо наводится тяжелая артиллерия 
на открывшиеся позиции врага и еще дела- 
ется много всего, для вас полезного. Так что 
любая миссия начинается с паузы и внима- 
тельного изучения карты, на которой вы на- 
мечаете потенциальные цели, анализируете 
возможные угрозы и прикидываете план 
действий. Так же, еще на паузе, даете коман- 
ду на развертывание артиллерии и подготов- 
ку к обороне. Да-да. В начале любой миссии, 
какие бы задачи вам не ставились, первым 
делом обустраивайте оборону своих позиций. 
Орудия и танки развернуть в сторону воз- 
можной атаки и закопать. Причем танками 
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ши позиции. Мешающие или загораживаю- 
щие обзор деревья безжалостно уничтожить. 
Дезертиров и паникеров расс... ладно, этого 
хватит. И только после проведения данных 
мобилизационных мероприятий отпустить 
паузу и начинать игру. Выполняя каждый 
раз подобные процедуры, вы оградите себя 
от многих неприятных "случайностей", будь 
то неожиданный танковый наезд или налет 
авиации. 

С самого начала компании у вас под ко- 
мандованием находятся три танковых экипа- 
жа и три артиллерийских расчета. Потом, по 
мере достижения определенных высот в ко- 
мандовании, вам добавляются еще три пуш- 
ки и позже - еще три танка. И хотя в мисси- 
ях, особенно исторических, вам дают поруко- 
водить гораздо большим количеством войск, 
главным инструментом войны для вас явля- 
ется именно эта группа. Дело в том, что толь- 
ко закрепленные за вами юниты переходят 
из миссии в миссию и только они способны 
набирать очки опыта, которые при достиже- 
нии определенных значений дают новый 
уровень. "Продвинутые" экипажи дальше 
видят, быстрее и точнее стреляют, шустрее 
двигаются. Поэтому сбор пресловутой "экс- 
пы" 
вольно важной задачей. Кокнул вражеского 
пехотинца? Получи 1 пункт. Взорвал грузо- 
вик? Держи 10. Соответственно, все войска, 
не входящие в эту "элитную" группу, выпол- 
няют роль поддержки и прикрытия, а вот ос- 
новным изведением неприятеля занимается 
ваш лейб-штандарт ордена Красного Знаме- 
ни Ее Величества гвардейский дивизион. 
Старайтесь делать так, чтобы все ваши 
"гвардейцы" равномерно распределяли меж- 


вашими подчиненными становится до- 
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ду собой "добычу", если дело не касается се- 
рьезных потасовок, разумеется. Когда обста- 
новка позволяет и на горизонте видна не 
очень опасная, но крупная "дичь", натаски- 
вайте на нее в первую очередь новобранцев, 
держа ветеранов на подстраховке. Не спеши- 
те сразу же кидаться в очередную историче- 
скую миссию и переходить в следующую 
главу. Выжимайте из текущей все, что мож- 
но, прокачивая подчиненных и оснащая их 
лучшей техникой и вооружением. И хотя, пе- 
рейдя в следующую главу после прохожде- 
ния исторической миссии, вы бесплатно по- 
лучите все те игрушки, за которые надо было 
биться в произвольных миссиях предыдуще- 
го исторического раздела, но оно того стоит. 
Дело в том, что и у противника тоже обновит- 
ся арсенал, и набирать очки опыта лучше на 
чуть более выгодных условиях, чем имеет 
враг в этот момент. К тому же очки опыта за 
прохождение миссий даются и вам, и чем бы- 
стрее вы обзаведетесь новой звездочкой, тем 
быстрее получите пополнение. 

Хотя карта, по сравнению с тем же "Про- 
тивостоянием", обзавелась не псевдо-, а са- 
мым настоящим 3р ландшафтом, но реально 
влияют на расклад боя только ярко выра- 
женные высотки с обрывистым склоном, на 
котором можно спрятать невидимую снизу 
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Инженерный грузовик М аќайог 


Укрепляем оборону базы. Справа даже сделал минное заграждение, и это себя 


оправдало через пару минут 


Классическая засада в узком месте. Офицер помогает рассмотреть все подробности 


избиения "Пантер" 


подлянку в виде артбатареи или вкопанного 
танка. По умолчанию у компьютерного оппо- 
нента все так и заготовлено. Поэтому перед 
тем, как лезть на супостата, внимательно по- 
смотрите, не проходит ли стрелка вашей ата- 
ки мимо подобного холмика. Почти сто про- 
центов, что на его вершине затаилась ковар- 
ная вражина (стандартный вариант: два про- 
тивотанковых орудия или танк с пехотой). 
Выискивайте пологий въезд на высотку, и 
уже оттуда можно без проблем разглядеть 
хитрецов. Когда "царем горы" будете вы, по- 
мните об этой разнице в обзоре и, устроив за- 
саду, кого-нибудь разворачивайте носом в 
сторону въезда. Не повредит. 

Перед выдвижением своих сил изучите 
их возможный маршрут на "предмет нали- 
чия" подозрительных высоток, деревушек с 
неизвестным "контингентом" и других воз- 
можных мест, где можно угодить в ловушку. 
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Если будете перемещать орудия, грузовики 
и пехоту на новые позиции, обязательно убе- 
дитесь, что их маршрут проходит по гаран- 
тированно зачищенному от противника мес- 
ту. Можно даже подстраховать колонну от 
возможных атак танковым сопровождением 
или занятием позиции на ключевых точках 
маршрута. 

Помните, что всевозможные постройки 
влияют только на обзор, но никак не на веде- 
ние огня. Особенно это заметно при ведении 
боя в городе, когда ваш танк неизвестно от- 
куда получает тяжелый снаряд в борт. Про- 
сто за домом, оказывается, стоит невидимая 
вам зенитка, стреляющая прямо через зда- 
ние, получая наводку от пехоты, которой ваш 
танк в этот момент и занимается. 

Если на вас прут более мощные танки, 
чем вы способны переварить, и проходить 
они должны по мосту, есть один неплохой 





способ, как одним махом (а точнее - одним 
залпом) решить эту проблему. Долбите по 
мосту, пока он не станет "красным", и ждите 
"гостей". Затем, когда максимальное количе- 
ство бронетехники уже на переправе, быстро 
по ней стреляйте. Если есть время, можно да- 
же инициировать пробку на выезде, поставив 
пару мин. Разумеется, когда вам самим надо 
будет переправляться по непрочной пере- 
праве, будьте осторожны, чтобы ваш танк не 
превратился в подводную лодку от разорвав- 
шегося на мосту "неточного" снаряда. А раз- 
рушенный мост потом всегда можно будет 
починить. Иногда, кстати, если вы ждете се- 
рьезной атаки, можно разрушить мост за- 
благовременно. Потом поставить на своем бе- 
регу наблюдателя и наводить гаубичную ар- 
тиллерию по всему, что будет топтаться око- 
ло разрушенной переправы. 


ПНА УРОН НЕЕ ОСВОЕНИЕ УТ ЕР УЕ] 
2. Силы и средства 


Держись пехота! 

"Царица полей" пехота совершенно утра- 
тила свое гордое название и играет роль от- 
кровенно пушечного мяса, воспринимается 
как назойливая, постоянно лезущая под гу- 
сеницы ваших танков со своими гранатами, 
но совершенно не опасная помеха. Хотя пехо- 
тинцев можно завести в постройку, загнать в 
бункер и траншеи, но годятся солдатики 
только для того, чтобы отстреливать набега- 
ющих коллег из противоположного лагеря. В 
лучшем случае они смогут перебить грана- 
той гусеницу вражескому танку, который не- 
осторожно подползет слишком близко. Но 
это должен быть очень глупый танк, потому 
что, как правило, экипажи панцеров предпо- 
читают расстреливать засевших пехотинцев 
с безопасного для себя расстояния. Эффек- 
тивность пехоты чуть возрастет к концу иг- 
ры, когда у стрелковых отделений появятся 
мощные противотанковые средства, но пого- 
ды это все равно не сделает. Также могут 
быть опасными бетонные доты, но они обра- 
щены бойницами в одну сторону и никто не 
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заставляет вас штурмовать их в лоб, не так 
ли? 

Солдаты почти не умеют маскироваться 
и прятаться, и перевести пехотинцев в раз- 
ведчики-подпольщики, что здорово помогало 
в Ѕиадеп 5ќгіке, уже нельзя. Им можно дать 
команду затаиться для коварной атаки, но 
это лишь уменьшает дальность их обнаруже- 
ния для танковых экипажей. Для снайперов 
все эти незатейливые солдатские ухищрения 
проблемой не являются, и меткий глаз сразу 
же различает занятую солдатней постройку. 

Так что из всего пехотного состава самым 
ценным является снайпер, у которого зона 
видимости самая большая. Товарищ хорошо 
знаком с навыком маскировки и может пол- 
зать в непосредственной близости от враже- 
ских позиций, периодически осматривая ме- 
стность в бинокль, выискивая безопасный 
маршрут в тыл к неприятелю и работая на 
полставки корректировщиком гаубичной ар- 
тиллерии. Помимо корректировки огня и раз- 
ведки, снайпер подходит для диверсионных 
акций во вражеском тылу, выбивая расчеты 
зениток и гаубиц, а то и просто расстреливая 
подвернувшуюся пехоту. Только имейте в 
виду, что в скрытом режиме ваш стрелок не 
будет вести огонь "по автомату" и на каждую 
цель его надо наводить отдельно. При отстре- 
ле пехоты старайтесь бить по стоящим на от- 
крытом месте солдатам. Собратья убитого 
бойца тут же падают на брюхо, и в таком по- 
ложении требуется больше времени и патро- 
нов, чтобы вогнать пулю в тушку перепуган- 
ного солдатика. Чтобы сэкономить патроны, 
просто подождите пару секунд, пока жертва 
поверит, что вроде как обошлось, и не вста- 
нет в полный рост. 

Чаще всего командование противника 
озадачивается потерями в своих войсках и 
посылает грузовики с подкреплением. Чтобы 
работа вашего снайпера не превратилась в 
мартышкин труд, немедленно давайте ему 
команду стрелять в бензобак показавшегося 
грузовика. 

Помимо снайпера, наблюдать в бинокль 
за вражескими позициями может и офицер, 
но он встает для этого в полный рост, что де- 
лает из него скорее живца по проверке про- 
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стреливаемой и просматриваемой врагом 
территории. Впрочем, снайперов не так уж и 
много, и на каждый участок фронта их на- 
править не получится, поэтому используйте 
офицеров там, где можно, для расширения 
просматриваемой вами территории. 

Пехотинцы постоянно путаются не толь- 
ко под гусеницами вражеских танков, но и 
своих тоже, часто катастрофически задер- 
живая темп атаки или перегруппировки. Са- 
мым изящным решением этой проблемы бу- 
дет сооружение траншей с последующим за- 
талкиванием в них мешающихся солдатиков. 
Можно, конечно, и в сарай ребят загнать, но в 
окопчике все же надежнее, чем в хлипкой по- 
стройке. Используйте вражеские окопы для 
закрепления большей территории под ва- 
шим контролем, когда ветер развеет следы 
от гусениц прошедших через бывшие враже- 
ские позиции танков, или не ленитесь рыть 
траншеи в новом месте. 


Вот так всегда. Они, что, на таран идут? 
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Артиллерия на связи 

В Ѕиадеп 5Ѕігіке получение гаубиц в 
миссии было манной небесной и настоящим 
спасением. В "Блицкриге" у вас с самого на- 
чала есть три расчета, которые переходят с 
вами из миссии в миссию (потом добавляет- 
ся еще три). Но халявы не ждите. Дело в 
том, что огонь гаубиц приоткрывает их при- 
мерное расположение, и если у противника 
есть дальнобойные навесные средства до- 
ставки снарядов, то можете не сомневаться, 
что он их доставит куда надо. Можно, ко- 
нечно, сыграть в лотерею и попробовать за- 
гасить вражескую батарею раньше, чем она 
успеет проделать то же самое, но это до- 
вольно серьезный риск. В любом случае, 
старайтесь не ставить свои орудия слишком 
плотно друг к другу и не разносите их пер- 
пендикулярно линии фронта. Если вас нач- 
нет обстреливать вражеская артиллерия, 
то, скорее всего, снаряды будут рваться по 
линии от точки стрельбы (недолет-перелет). 

Если контрбатарейная борьба не полу- 
чается или вы не достаете до расположения 
вражеских орудий, лучше быстро меняйте 
дислокацию. Помимо опасности получить 
сдачу от батареи противника, открытием 
огня можно вызвать налет вражеской авиа- 
ции, что тоже чревато всякими гадостями. 
Так что перед тем, как начать стрелять из 
дальнобойных орудий, подумайте о воз- 
можных последствиях. 

Можно проверять "на вшивость" пост- 
ройки в каком-нибудь городке, даже не 
входя в него. Нацеливайте орудия на кажу- 
щийся подозрительным дом и внимательно 
слушайте. Если после смачного попадания 
раздастся чей-то сдавленный вопль, зна- 
чит, сооружение занято пехотой. Эти бедо- 
лаги орут так, что их слышно даже сквозь 
"туман войны". Смотрите также за показа- 
телями опыта ваших пушкарей. Если после 
разрыва снаряда ваш расчет прибавил еди- 
ничку, то это значит, что склеил ласты не- 
приятельский солдат. Если цифра будет 
побольше, то вы уничтожили целый пехот- 
взвод или накрылся медным тазом 
танк или пушка. 
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Не пытайтесь выковыривать гаубич- 
ным огнем засевшую в траншее пехоту. За- 
нятие это муторное и долгое. Танки пуле- 
метно-пушечным огнем проделывают это 
гораздо быстрее. 

Чтобы нанести урон танку, грузовику 
или взорвать дот, требуется точное попада- 
ние. Так что, если вы уничтожите танковую 
группировку в первые пару залпов, стреляя 
по квадрату, это большая удача. Пехотные 
соединения лучше обстреливать с небольши- 
ми паузами. Солдатики очень боятся близких 
разрывов и тут же кидаются на землю, ста- 
раясь забиться, где их не достанут осколки. 
Подождите немного, пока они вылезут и под- 
нимутся в полный рост, и сносите целые 
взводы одним залпом. 

Хотя вы можете выбирать для перевоору- 
жения противотанковые орудия, но лучше ос- 
тавлять дальнобойные гаубицы. Орудийный 
расчет пушки имеет шансы пережить танко- 
вую атаку только в том случае, если занимает 
позицию на не просматриваемой снизу высотке. 
Во всех остальных случаях это только обуза и 
постоянный риск потерять вверенный вам 
юнит. С танками пусть у вас борются танки в 
произвольных миссиях, а в исторических, как 
правило, противотанковые орудия у вас и так 
имеются. Так что артиллерия должна быть гау- 
бичной, что даст совершенно убийственный 
залп, которым вы сможете сметать целые под- 
разделения неприятеля за кратчайшие сроки, 
концентрируя огонь пяти-шести орудий на не- 
большой площади или одновременно обстрели- 
вая несколько участков. 

Но один артиллерийский расчет я бы по- 
рекомендовал перепрофилировать из гау- 
биц, когда появится возможность приобрести 
тяжелое зенитное орудие. Авиация в игре бе- 
зобразничает довольно сильно, и прикрытие 
воздушного пространства будет необходимой 
вещью. Хотя почти в каждой миссии у вас 
присутствует пара направленных вверх 
стволов, но в "Блицкриге" небо делится на 
две части. В верхних слоях атмосферы лета- 
ют разведчики, истребители и тяжелые бом- 
бардировщики. В нижнем резвятся штурмо- 
вики, и туда же залетают пикирующие бом- 
бардировщики. 
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Зенитные орудия тоже делятся на две 
категории: те, которые могут сбивать то, что 
летает пониже, и те, которые добивают и до 
верхних слоев. Нетрудно догадаться, что к 
последней категории принадлежат тяжелые 
зенитные орудия. Ценность этой пушки до- 
полняется неслабыми пробивными способно- 
стями, что дает вам еще и мощное противо- 
танковое орудие, которое способно пробивать 
броню почти любого танка, что может здоро- 
во выручить в аховых ситуациях. Только 
имейте в виду, что огонь зениток по самоле- 
там тоже засекается на карте, но, как прави- 
ло, компьютерный оппонент не слишком за 
это наказывает. 

Еще может пригодиться система залпо- 
вого огня, если она есть. Самая удачная и эф- 
фективная установка имеется в компании за 
наших - знаменитая "Катюша" БМ-13. Хотя 
впоследствии, помимо первого варианта, по- 
явятся еще два, но выбирать лучше все же 
БМ -13, потому что дальность стрельбы у нее 
наибольшая. "Катюша" может помочь в двух 


Немцы попытались контратаковать, но мы вовремя среагировали и окопались 
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случаях. Первый - это когда на ваши позиции 
прет совершенно дикое количество вражес- 
кой пехоты. Второй - когда надо обработать 
позиции вражеских войск, состоящие из ар- 
тиллерийских позиций и прочего неброниро- 
ванного сосредоточения живой силы и техни- 
ки. И здесь открываются интересные воз- 
можности, если у врага имеются злобные га- 
убицы, а вы не рискуете пустить в дело свои. 
Можно выбрать какое-нибудь пустое место 
на нейтральной территории и уже оттуда 
дать залп. И как только последний снаряд 
сойдет с направляющих, тут же драпануть 
обратно. Неприятель откроет огонь из своих 
орудий и накроет уже пустое место. Если вы 
сможете проделать "лазейку" в тыл врага, то 
можно по-тихому завести туда "Катюшу", 
чтобы попытаться накрыть вражескую даль- 
нобойную батарею совершенно безнаказан- 
но, и повторять подобный трюк до тех пор, 
пока неприятель не перестанет пускать 
оранжевые круги на мини-карте. Понятно, 
что дальность стрельбы здесь играет не по- 
следнюю роль, и этот показатель у БМ-13 на- 
ибольший среди СЗО. 


Летим! 

Авиация играет не последнюю роль в 
"Блицкриге", и стоит рассказать о некоторых 
существенных моментах, которые знать не 
помешает. Хотя авиацию можно вызывать 
сколь угодно раз, но прилетать будет одна и 
та же эскадрилья. Если из четырех бомберов 
один собьют, то в следующий раз прилетят 
уже три бомбардировщика. И т.д. "Запасные" 
самолеты есть, но они не бесконечны. 

Противник вначале почти каждой произ- 
вольной миссии выпускает самолет-развед- 
чик. Если вы хотите начать "партию" эф- 
фектным бомбовым ударом, то обязательно 
дождитесь этого момента и после того, как 
вражеский шпион вынырнет из-за края эк- 
рана, спускайте на врага свои бомберы. Если 
вызовете авиацию чуть раньше, тут же полу- 
чите по рукам в виде пары появившихся ис- 
требителей. А с разведчиком должны будут 
разобраться ваши зенитки, если он сунет 
свой нос к вам в песочницу. Если небо у вас 
прикрыто надежно, то можно даже не пу- 
гаться появления штурмовиков или бомбар- 
дировщиков и использовать этот момент для 
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нанесения своего авиаудара. Компьютерный 
оппонент бдит и постоянно пресекает возмож- 
ность себя побомбить или запустить в тыл 
разведчика, если имеет свободную авиапод- 
держку. 

Старайтесь не предпринимать серьезных 
шагов, не имея "в кармане" готовую к приме- 
нению авиацию. Если двинете вперед танки, 
то можете получить в ответ штурмовики, до 
которых не будет доставать ваша зенитная 
артиллерия. Чтобы атака не захлебнулась, 
иногда можно пускать перед танками истре- 
бители, чтобы потом не отвлекаться на истош- 
ные вопли: "Пикирует прямо на нас!" 

Кстати о штурмовиках и пикирующих 
бомбардировщиках. Если тяжелые бомберы - 
само сосредоточие серьезности и неотврати- 
мости ковровой бомбежки в указанном квад- 
рате, то низколетающие пилоты - абсолютно 
отмороженные типы, свободные от уз дисцип- 
лины и конкретики поставленных задач. Как 
шальные, они начинают гонять по всей карте, 
пикируя на все подряд. Если вы пошлете 
штурмовиков на доставшую вас неприятель- 
скую артбатарею, не исключено, что пилот бу- 
дет расстреливать какой-нибудь дот совер- 
шенно в другом углу карты, куда его занесет 
неизвестно каким ветром. Наблюдая за этими 
проделками, вы, чертыхаясь, частенько толь- 
ко и будете наводить свои гаубицы на изоби- 
лие красных кругов на мини-карте, потому 
что ваши штурмовики и пикировщики поста- 
вили на уши всех неприятельских зенитчи- 
ков. Еще эти отчаянные парни обожают изоб- 
ражать из себя истребителей при появлении 
вражеской авиации и начинают гоняться за 
бомбардировщиками и разведчиками, часто 
получая за это по полной программе. 

Почти во всех произвольных миссиях вам 
надо будет захватить (читай - разнести там 
все, что шевелится) очередной склад. По раз- 
нарядке в нем всегда присутствует пара зени- 
ток, поэтому старайтесь не посылать свою 
авиацию в те края, пока не утрамбуете все уг- 
лы склада тяжелыми гаубичными снарядами 
или гусеницами своих танков. Держите наго- 
тове свои артиллерийские батареи для подав- 
ления зенитного огня, чтобы налет не прошел 
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Танкисты докладывают 

Хотя гипотетически можно разровнять 
всю карту ударами гаубичной артиллерии и 
авиации и добиться победы, не вылезая с 
первоначальной позиции, но это очень долго, 
неспортивно и не зрелищно. Да и не всегда 
безнаказанно, надо признать. Посему танки в 
"Блицкриге" являются главным средством 
для закатывания в грунт войск противника, 
той его части, что выжила после бомбежек и 
артобстрела. Разумеется, стоит выбирать 
для своего броневого кулака самые мощные 
из доступных в арсенале машин. 

Подбирайте самое лучшее соотношение 
брони и пробивной способности пушки. Если 
оптимального соотношения не получается, но 
основной костяк составляйте из самых тол- 
стокожих представителей стальных монст- 
ров, и одного (максимум двух) - ссамым мощ- 
ным орудием. Самоходками лучше не увле- 
каться, потому что если у этого безбашенного 
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юнита перебьют гусеницу, то подло надру- 
гаться над практически деактивированной 
боевой единицей смогут даже легкие броне- 
вики, не говоря уже о пехоте. Хотя самоход- 
ное орудие и имеет небольшой угол поворота 
своей пушки, но он настолько мал, что даже 
закапывать САУ часто бывает нецелесооб- 
разно. Если враг не попал в этот ничтожный 
сектор обстрела, то стрелять орудие не бу- 
дет. Самостоятельно откапываться экипаж, 
разумеется, не может. 

Способность почти мгновенно зарывать 
танки снижает силуэт (а значит - и зону по- 
ражения) вдвое, что можно воспринимать 
как удвоение шансов того, что вражеский 
снаряд не станет критическим. Так что дей- 
ствия на поле боя должны быть примерно 
следующие; двигаем наши панцеры вперед 
и, захватывая важные позиции, периодиче- 
ски закапываем машины, развернув их на 
опасные направления, откуда можно ожи- 
дать вражеской контратаки. Переждав ее 
или ее отсутствие, двигаем бронированный 
кулак дальше. Так же неплохо быстро ока- 
пываться при осаде чего-то крепкого и в 
обороне, разумеется. 

В атаки ходите фронтом, если техника у 
вас однотипная, следя за тем, чтобы никто не 
отстал и не двигал в сторону противника за- 
дом, чтобы при встрече с оппонентом ваш 
огонь был максимально плотным, а закопав- 
шийся неприятельский танк попадал под пе- 
рекрестный огонь. Если это самоходка, то бу- 
дет забавно наблюдать, как она крутится, 
пытаясь развернуться лбом и пушкой в сто- 
рону всех ваших танков, периодически полу- 
чая увесистые "шлепки" в борт. Хотя экипа- 
жи танков неплохо выбирают приоритет- 
ность целей, но всегда держите этот процесс 
под контролем, чтобы за изведением пехоты 
ваш подчиненный не проморгал тяжелую зе- 
нитку, которая как раз разворачивает ствол 
для убийственного выстрела. 

Если противостоящие вам танки чрезвы- 
чайно опасны и имеют серьезную броневую 
защиту (актуально для компании союзников 
и Германии вначале), то заходите на стоя- 
щую в засаде зверюгу с бока или тыла. Если 
подобное чудовище прет на ваши позиции, 
быстро закапывайте свои танки лбом к при- 
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ближающемуся чудовищу и, если это не мас- 
сированная атака, гоните кого-нибудь зайти 
с тыла или с фланга, чтобы постараться про- 
бить более слабую бортовую или кормовую 
броню. Если атака массированная, то зовите 
авиацию, пехоту, наводите гаубицы и, если и 
это не поможет, соображайте, чем вы разво- 
рошили осиное гнездо перед тем, как сделать 
Іоаа. Может, у вас будет время подготовить в 
том месте ловушку (мины, артиллерия в за- 
саде и пр.). 

Когда ваша танковая группа нарвется на 
крупную тусовку неприятельской пехоты, 
следите за тем, чтобы никто из этих "ползун- 
ков" не подобрался к вашему танку слишком 
близко. А то потом придется подгонять инже- 
нерный грузовик, чтобы натянуть гусеницу. 
Само по себе это не страшно, если обстановка 
позволяет. Но если бой довольно напряжен- 
ный и вам ни в коем случае нельзя потерять 
темп, то лучше потихоньку давать задний 
ход, держа дистанцию, периодически оста- 
навливаясь, чтобы приложить очередную 
порцию наползающего пушечного мяса. 

Если сия неприятность все же произош- 
ла и грузовик с технарями уже в пути, то бу- 
дет не лишним прикрыть место починки от 
вражеских набегов. Вполне возможно, что 
обездвиженный танк держит под наблюде- 
нием отряд вражеской пехоты, засевший не- 
подалеку. Стрелять по бронированной маши- 
не паразиты "стесняются", но вот подъехав- 
ших саперов могут приложить по полной 
программе. Да и, если вражеский танк при- 
ползет, обездвиженная машина не сможет 
развернуться к нему лбом. Так что распола- 
гайте остальные танки вокруг поврежденной 
машины, закапывайтесь и ждите техничку. 
Починили - двигайте всей толпой дальше. 


Шофера слушают 

Какой же фронт без тыла? Боезапас кон- 
чается, техника получает повреждения, и 
предстоит все эти проблемы устранять. Под- 
возкой боеприпасов у вас занимаются прак- 
тически все транспортные средства от полу- 
торки до тяжелого гусеничного транспорте- 
ра. На карте имеется множество неиссякае- 
мых "живительных" источников, откуда ва- 
ши кормильцы будут привозить снаряды и 
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патроны. Причем достаточно указать точку 
выгрузки, и сердобольные саперы будут 
обеспечивать амуницией все ваши юниты, 
находящиеся поблизости. Чувство долга у 
тыловиков развито сильно, и они способны 
принести лишнюю обойму не слишком дале- 
ко затаившемуся снайперу, вызвав огонь ми- 
нометов по замаскированному наблюдателю. 
Или если вы отдали приказ "накормить" ка- 
кой-нибудь танк и позабыли отменить это 
указание, то саперы будут заботиться о "под- 
шефном", где бы он в этот момент не нахо- 
дился, волоча ящик со снарядами через всю 
карту. Следите за этим и лучше всего отда- 
вайте команду о выгрузке на местности ря- 
дом с тем, кому нужны боеприпасы. 

Можно также пополнять пехотные под- 
разделения и поредевшие расчеты пушек со- 
вершенно бесплатно. Только занимаются 
этим "респавном" исключительно колесные 
грузовики, если у них достаточно запасов 
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(интересно чего?). Также это лучший способ 
прибрать к своим рукам "осиротевшие" не- 
приятельские орудия, не ослабляя пехотные 
подразделения. 

Инженерные машины, помимо ремонта 
поврежденной техники и построек, занима- 
ются саперными работами. Только они могут 
создать минные заграждения (противопехот- 
ные и противотанковые) и снять неприятель- 
ские сюрпризы. Глаз у этих ребят наметан- 
ный, и достаточно только поставить задачу 
расчистить проход во-он до той точки, чтобы 
саперы смогли обнаружить и выковырять за- 
готовленные "подарки". 

Разминировать опасные участки можно 
и с помощью грузовика, который при наезде 
на мину не останавливается, как танк, а по- 
лучает повреждение на ходу. Чините машин- 
ку и прокатываете подобным тралом новый 
подозрительный маршрут. 

Еще инженерные машины могут соору- 
жать проволочные заграждения и противо- 
танковые ежи, но, скорее всего, у вас небудет 
времени на сооружение подобных фортифи- 
каций. Если же возможность такая имеется и 
вы ждете гостей, то можно и заняться подоб- 
ным "творчеством". Хотя лучше все-таки 
разложить мины. Это быстрее и эффектив- 
нее. Кстати, когда вам надо очень быстро со- 
орудить минное поле, то не ждите, пока сапе- 
ры вернутся к грузовику. Как только появит- 
ся пара красных флажков, тут же указывай- 
те новое место, и из машинки вылезут еще 
двое парней (там их гораздо больше, чем вы 
думаете). 


т аа ТОО ТЕТАЯ 
3. Особенности национальной 


Наши 

С "нашими" все достаточно понятно и про- 
сто. При первой же возможности меняем Т-26 
на Т-34 и пугаем фрицев характерным лязгом 
весь 41-й год. Когда появится первая "трид- 
цатьчетверка", оставшиеся у вас слабенькие Т- 
26 лучше даже не вводить в бой вовсе. 


Не ходите, дети, в Африку гулять. В Африке большие, злые "крокодилы". Не ходите, 


дети, в Африку гулять 
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Если не подставлять слишком долго борт 
Т-34 противотанковым пушкам, то все ос- 
тальное сносится паровым катком довольно 
быстро. Реальную опасность представляют 
только тяжелые зенитные 88-мм орудия, ко- 
торые пробивают броню Т-34 с любого ракур- 
са. Поэтому сносите гаубичным огнем все ме- 
ста их возможной дислокации (склады и же- 
лезнодорожные станции в первую очередь). 

Разумеется, танковой атаке предшеству- 
ет артподготовка по позициям противника. 
Вначале этим занимаются гаубицы М-30, ко- 
торые потом заменяем на дальнобойные ору- 
дия А-19 (122мм), а затем на МЛ-20 (152мм). 
При появлении тяжелой 85-мм зенитной 
пушки один расчет отправляем караулить 
воздушное пространство. 

Дальше меняем "тридцатьчетверки" на 
КВ, и у немцев начинается сущий кошмар ак- 
курат до появления длинноствольных 75-мм 
противотанковых пушек (орудие РАК-40 и 
танк Т-ГУС), за которыми надо присматри- 
вать и не подставлять борт. 88-мм зенитные 
орудия также являются главным поражаю- 
щим средством, которого стоит опасаться. В 
общем, эти тяжелые зенитки сохранят до кон- 
ца войны свой статус повышенной опасности. 

КВ доживет с вами до Курской битвы (пе- 
реходить на КВ-1С смысла особого нет), после 
которой вы начинаете пересаживать свои 
экипажи на КВ-85. В это же время можно до- 
бавить одну (две максимум) СУ-152. 

Примерно с этого момента противостоя- 
ние танков пойдет почти на равных, и самую 
большую проблему вначале будут представ- 
лять, пожалуй, только "Элефанты" из-за сво- 
ей толстой брони и мощной пушки. "Тигры" 
довольно медлительны, и, пока этот зверь на- 
водит свое орудие, можно успеть сманеври- 
ровать. Разумеется, подставлять борт уже 
очень опасно. Впрочем, у немцев будет доста- 
точно сильных противотанковых средств, и 
главным фактором здесь будет являться вы- 
учка экипажей. Кто быстрее и точнее вогнал 
снаряд туда, куда надо, - тот и победил. В кон- 
це войны стоит уже немного побаиваться пе- 
хоты, вооруженной панцершреками, и не 
лезть напролом в самую гущу муравейника. 
Особенно это касается боев в городе, где вы- 
явление мест с засевшими фрицами станет 
важной задачей. 

Т-34-85 можно набрать до появления ИС- 
2, но, в принципе, менять на них КВ-85 особой 
нужды нет. Лобовая броня сильнее у КВ, а 
бортовая - у новой "тридцатьчетверки". Смо- 
трите здесь сами. 

Дальше - ИС-2 и ИС-3. Только имейте в 
виду, что у ИСов постоянно будет напряжен- 
ка с боезапасом (всего лишь 28 снарядов) и 
они чуть медленнее наводят свои орудия. 
Можно попридержать один КВ-85, который 
будет заниматься всякой "мелочью" вроде пе- 
хоты. Ну и уже ближе к концу игры меняем и 
без того толстокожую СУ-152 на монстроооб- 
разную ИСУ-152. 

Тактика у наших стандартная. Сильная 
артподготовка по позициям врага, а затем 
дружный танковый "наезд". Очень неплохо 
получается устраивать танковые рейды по 
вражеским тылам, сметая отдельные группи- 
ровки, не ожидающие атаки с фланга или ты- 
ла, посещение с недружественным визитом 
гаубичных батарей и прочих "достопримеча- 
тельностей". 

С самого начала у нашей авиации имеют- 
ся сверхзлобные штурмовики Ил-2, которые 
готовы распотрошить практически любой 
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вражеский танк. Впоследствии они с легкос- 
тью раскурочивают даже "Королевских Тиг- 
ров". Проблемой для нашей авиации станет 
появление в конце войны немецких реактив- 
ных истребителей-бомбардировщиков, за ко- 
торыми угнаться Якам будет чрезвычайно 
сложно. Зенитчики тоже не будут успевать 
разворачивать свои орудия. 


Немцы 

У немцев на первом этапе войны с танка- 
ми - главной силой игры - не так все одно- 
значно. Такого откровения, как Т-34 и КВ, у 
них просто нет, и грубый танковый накат мо- 
жет здорово обломаться. Придется подклю- 
чать тактику и хитрость, применяя в боль- 
шей степени разведку и гаубичный огонь. Те 
орудия, что дают вам по умолчанию, лучше 
поменять на 10-см пушки К18, которые обла- 
дают большей дальностью огня и потрясаю- 
щей скорострельностью. Затем меняйте их 
на мощные КЗ9. Один расчет приставляйте к 
88-мм зенитке, когда появится, которую тас- 
кайте вслед за продвижением своих основ- 
ных сил на новую позицию. 

Первые захватнические рейды в Европе 
особо сложными не будут, но где-то под ко- 
нец этой компании и начала боевых действий 
в Африке придется решать проблему под на- 





званием "Матильда". Старайтесь избегать 
лобовых столкновений с "толстокожей да- 
мой" и закапывайте в грунт ваши танки при 
ее появлении. Большинство произвольных 
африканских миссий начинаются с танковой 
атаки ваших позиций, и здесь надо, не меш- 
кая, подготовиться к встрече упрямой "Ма- 
тильды", развернув стволы 88-мм зениток и 
закопав все, что можно закопать. 

Но вот настоящая, большая и кошмарная 
проблема начнется в России, когда на гори- 
зонте покажется первый КВ. Если с Т-34 
справится трудно, но все же возможно, то, 
что касается "Клима Ворошилова", ваши 
танкисты честно признаются, что не могут 
атаковать это бронированное чудовище. Хо- 
рошо еще, что попадаться эти монстры будут 
не так уж и часто и, по большей части, ведут 
они себя довольно пассивно, предпочитая за- 
нимать стационарные позиции, что дает вам 
время подумать, что с этим кошмаром де- 
лать. Если же исполин сумел разглядеть ко- 
го-то из вашей бронегруппы, то самым ра- 
зумным решением будет задать стрекача до 
ближайшей позиции тяжелых 88-мм зени- 
ток, которые, пожалуй, единственные на на- 
чальном периоде войны, кто способен остано- 
вить этого дуболома. Авиация, как правило, 
ничего поделать с КВ тоже не может. Чаще 
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всего Ји-87 будет нарезать круги вокруг тя- 
желого танка, периодически и безрезультат- 
но пытаясь его атаковать. А тот будет только 
лениво вращать своей башней, как будто во- 
прошая, в каком это, мол, ухе у меня жуж- 
жит? 

Еще одним средством по изведению КВ, 
помимо тяжелых зениток, которые вам при- 
дется постоянно возить для засад, будут тро- 
фейные 76-мм пушки, имеющие неплохие 
бронебойные характеристики. Ну, и гаубич- 
ный огонь, конечно же. 

Ситуация немного улучшится, когда на 
вооружении у вас будут Т-ГУС с 75-мм пуш- 
кой. Правда, броня у этого танка все еще сла- 
ба, и поэтому все будет зависеть от преиму- 
ществ в позиции, опыта экипажей и ваших 
тактических способностей. 

Затем техника в немецкой компании пой- 
дет, как из рога изобилия, и вы будете долго 
соображать, взять ли "Пантеру", "Тигр", 
"Элефант" или "Брумбар". Наверное, стоит 
сделать ставку на "Тигры" с добавлением 1-2 
"Элефантов", чтобы потом перейти на "Коро- 
левских Тигров" + "ЯгдТигры". Имейте в ви- 
ду, что борт у "Королевской кошки" не такой 
уж и крепкий, да и живучесть будет помень- 
ше, чем у "Тигра". Но наличие мощного ору- 
дия и толстой лобовой брони все же сделают 
этот танк последним выбором в немецком з0- 
опарке. "Пантера", конечно, будет пошустрее 
"Тигра", и, когда появится модификация С с 
более толстой лобовой броней, появится ис- 
кушение разбавить ею тигриную масть. 
Здесь уже смотрите сами. 

К сожалению, даже имея подобную пре- 
восходную технику, не получится, врубив 
"Рамштайн", послать эти танки напролом. У 
союзников (на позднем этапе воевать при- 
дется с ними) полно противотанковых ору- 
дий и надоедливой авиации, чтобы начать ос- 
торожничать. Превосходство немецких тан- 
ков явно проявляется в обороне, когда зако- 
панные "Тигры" и "Пантеры" пачками унич- 
тожают "Шерманы" и "Вольверины". Забавно 
смотреть, как, вероятно, по какому-то недо- 
мыслию на "Тигр" пытается наскочить за- 
дохлик "Стюарт", и, уже через секунду он ве- 
село подпрыгивает, причем его башня под- 
прыгивает даже чуть выше корпуса. 

Наиболее сильным противником, помимо 
противотанковых орудий, будут "Першинги", 
но здесь главное не зевать, и тогда большой 
проблемой эти американские танки (невесть 
откуда взявшиеся в Европе) уже не будут. 

Авиация у немцев не очень сильная, как 
это ни странно. По крайней мере, основа бом- 
бардировочной авиации Ји-87 совсем не бле- 
щет. Постоянно мажет, а из пушек самое 
большее, что может сделать, так это расстре- 
лять грузовик. Позже появятся Нѕ-129, во- 
оруженные более мощным оружием, и сов- 
сем уже под финал - реактивные Ме-262, ко- 
торые можно запускать даже в насыщенные 
зенитной артиллерией карты. Хотя этих шу- 
стриков, в конце концов, все равно могут 
сбить, но натворить они успеют многое. По 
крайней мере, вы поймете, что и где у врага 
припрятано. 

В общем, вначале компания идет плавно, 
позволяя в равной степени смешивать артил- 
лерийские удары с танковыми рейдами. За- 
тем в начале компании в России придется 
больше осторожничать и заниматься кропот- 
ливым уничтожением крупных "медведей", 
зато с появлением танков нового поколения 
можно снова смело ходить в атаки. 


ММГ. САМЕМАУІСАТОЕ.ЕО 


Эти, как их там... 

Англо-американо и немного французо 
союзники, в общем. Вначале основной танко- 
вый кулак у союзников выглядит равным не- 
мецким панцерам. Те смешные броневички, 
что у вас с первых боев, сразу же сдаем в 
утиль и пересаживаемся на 5-35, чтобы 
очень скоро поменять их на "Матильды". По- 
сле появления последних на какое-то время 
наступает "лафа", и можно смело рассекать 
на этих крепких танках вначале по полям 
Франции, а потом и по ливийской пустыне. 
Главная угроза - 88-мм зенитки, до противо- 
стояния с которыми мы предусмотрительно 
дело не доводим, сметая их гаубичным огнем. 
Артиллерию меняем на 4,5-дюймовые ору- 
дия и доводим их количество до шести. Тя- 
желых зениток пока нет, а среднекалибер- 
ные 40-мм "Бофорсы" присутствуют почти в 
каждой миссии. Лучше пока иметь "лиш- 
нюю" гаубицу, чтобы быстрее давить враже- 
ские батареи и все остальное. 

Лафа кончается после битвы под Тобру- 
ком, когда немцы завозят в Тунис Т-ГУС и 
РАК-40. И здесь, чтобы избежать перма- 
нентного разгрома, надо срочно пересажи- 
вать своих танкистов в "Черчилли". Если бы 
этому бронтозавру еще и пушку бы челове- 
ческую приделать - машина была бы непло- 
хая. А так приходится уповать на толстую 
броню и ждать, когда слабосильные 57-мм 
орудия сделают, в конце концов, то, что 
должны, по принципу "вода камень точит". 
"Черчилли" позволят продержаться вам как 
раз до появления первых "Пантер". И вот 
тогда придется идти на всевозможные ухи- 
щрения и устраивать целые операции по 
уничтожению немецкой кошки. Разведка - 
гаубицы - авиация. В крайнем случае, одно- 
временный заход на хищника с разных сто- 
рон с непременным закапыванием на рассто- 
янии стрельбы. Чуть позже появятся "Воль- 
верины", но при неплохой пушке они имеют 
слабую броню, чтобы делать ставку только 
на них. Можно присоединить эти танки к ос- 
новной группе и сделать из них импровизи- 
рованный "засадный полк". Пока "Черчил- 
ли", кряхтя и тужась, сдерживают своей 
толстой шкурой натиск "Пантер", "Вольве- 
рины" быстро заходят с фланга. Если в их 
сторону начинают наводить пушки, лучше 
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Между прочим... 


Или если бы манчкины были стратегами 

Защита артиллерии - одни из самых слож- 
ных случаиных миссии. И ваши танчики да- 
леко, иу артиллерии здоровье не на макси 
муме, гибнут орудия зачастую от первого 
же снаряда. А противник уже во всю ломит 
СЯ К месту дислокации чет ырех жалких пу- 
шечек Коми зм ситуации в том, что совсем 
не обязательно ждать, пока вражеские тан- 
ки доедут. Обведите ваших артиллеристов 
В рамочку и прикажите им ДВИГОСТЬСЯ В СТО 
рону склада. 
место 


Приехавшие на предполагаемой 


битвы танки противника замрут в недоуме 
нии; "а че-то мы приехали, а никого и нет" 
И вы их легко еец стреляете по одному 
Ваша артиллерия слишком тяжел 
может двигаться самостоятельно? Не беда 
пошлите за ней грузовики. Обычно они у‹ 


певают увезти пушки прямо из-под носа 


врага, Только ‹ ледите чтобы на пути грузо 
7 У 

виков не было стандартной олицкриговскои 

засады, ну вы холмик такои 


знаете, 11971) 


зрительный... 





сразу отойти. Пожалуй, это самая лучшая 
комбинация, которая позволит вам как-то до- 
жить до "Першингов". 

"Шерман" в игре (да и в жизни) - доволь- 
но посредственный танк, и под огнем 75-и и 
88-и мм пушки держится всего ничего. 

Самоходные орудия у союзников еще ху- 
же, чем "Шерманы", и, возможно, не стоит их 
заводить вовсе, переложив главную заботу 
по изведению немецкого "зоопарка" на гауби- 
цы и авиацию. 

Авиации у союзников много, и ее бомбар- 
дировочную основу составляют стада тяже- 
лых машин. Так что с ковровыми бомбарди- 
ровками проблем быть не должно, если пра- 
вильно, конечно, применять авиацию (см. вы- 
ше). Только под конец войны у союзников по- 
явятся штурмовики, которые худо-бедно бу- 
дут справляться с точечными ударами. 

Пожалуй, компания за союзников самая 
сложная, потому что здесь нет какой-то од- 
ной, всесокрушающей дубины и придется 
комбинировать использование разных сил и 
средств, в большей степени полагаясь на 
дальнобойную артиллерию и авиацию, чем в 
других компаниях. 


Победа! Все цели миссии Р: 3а ПЕРАТ 
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Со МсВау Вапу 4 


РСК лавата туут 
х Жанр Автосимулятор 





На прошедшей в мае выставке Е1есігопіс 
Епіегіаіпмтепі Ехро на фоне демонстрации 
РС-версии Соіп МсКау Кау 3 прошел анонс 
четвертой части этого популярного автоси- 
мулятора. В этом году игру демонстрировали 
исключительно на приставках, хотя разра- 
ботчики уверяют, что, кроме создания кон- 
сольных вариантов, релиз которых намечен 
на грядущий ноябрь, в планах компании 
особняком стоит пункт по портированию иг- 
ры на персональный компьютер. Для нас 
Соіп МсКау Капу 4 появится не раньше фе- 
враля 2004 года. 


Зрители не боятся подходить к трассе 
столь близко 





В основе четвертой части лежит сущест- 
венно преобразованное графическое ядро 
Соіп МсВау КаШу 3. Представители 
Содетаѕіегѕ утверждают, что мощностей 
движка с лихвой хватит для приставочных 
нужд, и, дабы не утруждать себя излишними 
заботами, они добавят в него лишь пару но- 
вомодных визуальных фич. А вот РС-верси- 
ей программистам придется заниматься в 
отдельном порядке, так как современные 
компьютеры уже сейчас на голову сильнее 
нынешних консолей. 





Еще нам обещают основательно попо- 
теть над физической моделью. Например, 
при попадании хотя бы одного колеса в глу- 
бокую лужу, скорость автомобиля упадет 
примерно на треть, а если вы проедетесь по 
высокой траве, то хлипкие стебли реалис- 
тично сломаются от соприкосновения с дни- 
щем вашей “лошадки”. 
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А вот это уже серьезно 
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регїесі Асе! Рго Тоигпатепе Теппіѕ 


г а 


На грунтовом покрытии исповедуется 
совсем иной стиль игры 


Британская компания Адра Расібс в на- 
стоящий момент заканчивает разработку 
теннисного симулятора Рефес! Асе! Рго 
Тоогпатепі Теппіѕ. В финальной версии про- 
дукта будет представлено лишь три режима 
игры: парные состязания в Рго Тоџгпатепі 
Моде, одиночные соревнования в МаНопа| 
Над и банальные тренировки на уровне 
Агсаде. По остальным параметрам набор 
фич мало чем отличается от других предста- 
вителей данного жанра: тридцать два спорт- 
смена, шестнадцать теннисных кортов с че- 
тырьмя видами покрытий, отдельный редак- 
тор, где можно создать теннисиста по свое- 
му образу и подобию, применение послед- 
них достижений технологии тойоп саршге и 
полноценный режим мультиплеера. 


Я настоятельно советую включить в этот 
список еще и посредственную графику, ко- 
торая смотрится хуже появившегося еще зи- 
мой Теппіѕ Маѕіегѕ Ѕегіеѕ 2003. Рассыпаю- 


щиеся на отдельные полигоны трехмерные 
модели теннисистов, архаичная технология 
прорисовки фанерных фигурок зрителей, от 
применения которой в современных спор- 
тивных симуляторах отказались еще два го- 
да назад, и еще вагон малоприятных для 
глаз моментов. Похоже, ориентация Регіесі 
Асе! Рго Тоигпатеп! Теппіѕ на рынок приста- 
вочных продуктов уже заранее сыграла с ее 
творцами злую шутку. 
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Подача со скоростью 201 км/ч - довольно 
неплохо 
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В этом году компания Неааза4е 5410$ 
Ілс. решила по макушку завалить поклонни- 
ков виртуального гольфа новыми состязани- 
ями. Сагеег Моде будет состоять из режимов 
Мола Тоцг Моае, Тоцгпатеп Моде и 
Согрогаїе Ѕропѕогѕћірѕ. В первом случае из 
различных уголков планеты к вам станут по- 
ступать заманчивые предложения сразить- 
ся с новоявленными претендентами на ваше 
чемпионское звание. Оставшиеся два режи- 
ма являются исполнением на новый лад ста- 
рого как мир классического режима "чемпи- 
онат". 


А снится нам трава, трава у дома... 





Теперь переходим к нововведениям в об- 
ласти разновидностей соревнований. Здесь 
вам предстоит пройти через сито реально 
существующих РСА Тоџг-курсов и еще 
двух, выдуманных разработчиками. 


На дворе стоит осень 





Разумеется, за время, прошедшее с мо- 
мента релиза предыдущей версии сериала, 
программисты не сидели сложа руки. К осе- 
ни игра обзаведется улучшенным графичес- 
ким движком, усовершенствованной физи- 
ческой моделью и свежим звуковым сопро- 
вождением. Комментаторские кресла на этот 
раз займут Рау Ееһегїіу и Сагу МсСога. 
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7% 


Неужели кто-то из этой массовки реально 
интересуется гольфом? 
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Вотап Васе: 6004 Ар 


х Жанр Аркадные гонки 

х Издатель САМЕ РгодисНоп 

х Разработчик САМЕ Ргоаосноп 
х. Дата выхода ІМ квартал 2003 








Небольшая команда САМЕ Ргодосіоп 
сейчас во всю трудится над весьма своеоб- 
разным проектом отап Васе: 6004 Ар. 
Игра легко вписывается в рамки жанра ар- 
кадных гонок, хотя есть одно существенное 
отличие от устоявшихся стандартов: вместо 
автомобилей нас ожидают совсем иные 
средства передвижения - разнообразные 
инопланетные животные. Оказывается, че- 
рез четыре тысячелетия представители вне- 
земных цивилизаций в качестве мест для 
проведения соревнований выберут те участ- 
ки нашей планеты, на которых простира- 
лась великая Римская империя. Представьте 
себе полуразрушенные колонны некогда 
могучих древних зданий и обветшалые мос- 
ты через пропасти, которые запросто со- 
седствуют с оборудованными высокотехно- 
логичной электроникой тоннелями, фикси- 
рующими прохождение чекпойнтов. 
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Что касается заявленных фич, то здесь 
набор вполне стандартен. Во-первых, нам 
сулят богатство выбора непохожих друг на 
друга персонажей игры, объединенных в не- 
большие команды. Во-вторых, в Котап 
Касе: 6004 АБ на вас возложат обязан- 
ность менеджера, где придется ломать голо- 
ву над покупкой апгрейдов и распределени- 
ем между своими питомцами заработанных 
очков опыта. В-третьих, среди обещаний 
значится множество трудно выговаривае- 
мых графических и физических эффектов а- 
ля "динамическое изменение погодных ус- 
ловий", трехмерные реалистичные тени, ис- 
пользование самых последних достижений 
технологии тоНоп сарге и тому подобное. 
Напоследок режимы игры - это ігаіпіпд, ѕіп- 
ое гасе, Нте аНаск, плюс ко всему перечис- 
ленному - одиночный и командный мульти- 
плеер. 
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Каѕрагоу Спеѕѕттаїе 


* Жанр Шахматный симулятор 
* Издатель Мтазсаре 

ж Разработчик Міпаѕсаре 

ж Дата выхода Лето 2003 


ЕВРА 
СНЕЅБМАТЕ 


Лицо с обложки 


Создатели самого успешного шахматно- 
го сериала Сһеѕѕтаѕќег пока что медлят с 
анонсом очередного продолжения теперь 
уже с порядковым номером 9500. Впрочем, 
это не беда, так как все самое лучшее, что вы 
собирались увидеть в продолжении, будет 
доступно новом компании 
Міпадѕсаре - Каѕрагоу Сһеѕѕтаќе. 

Помимо наличия лицензии от ЕРЕ и 


проекте 


права использовать в названии продукта 
имя великого российского шахматиста, ос- 
новной изюминкой игры должен стать про- 
двинутый математический движок Ви ап. 
В отличие от последних версий дорогостоя- 
щих симуляторов Егіќ2 и Ѕһгеадег, которые 
без особого труда соревнуются с ведущими 
шахматистами мира, но оказались слишком 
заумными для неискушенных любителей, 
стальные мозги Каѕрагоу Сһеѕѕтаќе способ- 
ны работать аж на 45 различных уровнях 
мастерства. 


Довольно нестандартное начало партии 


Пожалуй, впервые в истории жанра игра 
снабжена хоть каким-то вразумительным 
сюжетом. По сценарию вы являетесь членом 
некоего "Шахматного клуба Каспарова". Из- 
начально вы должны продемонстрировать 
свой высокий уровень в поединках против 
себе подобных под управлением искусствен- 
ного интеллекта, после чего вы встречаетесь 
с самым опасным соперником - виртуальным 
Гарри Каспаровым. Разработчики создали 
специальную систему, которая принимает 
решения, исходя исключительно из анализа 
ходов, когда-либо сделанных российским 
шахматистом 
официальных игр. Так что должно получить- 
ся, как у классика: "Позвольте, у меня все 


са 


во время многочисленных 


ходы записаны". 


Владимир ЧАПЛЫГИН 


ѕрунипіег 2 


* Жанр Аркадные гонки 

х Издатель Азруг Медіа 

ж Разработчик М!а\мау Етета!ттеп! 
х Дата выхода Весна 2004 


Некая засекреченная организация по 
борьбе с международным шпионажем вве- 
ряет в ваши руки самый расфуфыренный и 
навороченный агрегат (назвать это чудови- 
ще машиной язык не поворачивается} под 
кодовым названием С-8155 Іпіегсеріог (в 
первой части вам предоставлялась модель 
за номером С-6155]. Эта штука, словно по 
мановению волшебной палочки, способна 
трансформироваться из легкового автомо- 
биля в катер, а из обломков этой чудо-тех- 
ники водителю можно запросто смастерить 
мотоцикл, снегоход или миниатюрный ску- 
тер. Разумеется, все средства передвижения 
снабжены современным оружием: ракеты с 
тепловым наведением, импульсные пушки, 
сбрасываемые на землю гранаты, огнемет и 
классические пулеметы. С их помощью вы 
на протяжении шестнадцати уровней долж- 
ны гоняться за негодяями различных мастей 
и рангов. 


Кстати, идея игры не нова, так как еще в 
80-годах на нескольких платформах суще- 
ствовала одноименная аркада. Впрочем, на 
этом обращение к прошлому не заканчива- 
ется. Похоже, из пыльного сундука разра- 
ботчики достали не только сюжет, но и гра- 
фику. Визуально РС-версия на голову пре- 
восходит своего консольного собрата, но 
на две головы отстает от красот, демонстри- 
руемых в современных аркадных гонках, 
которые выходят исключительно на персо- 
нальном компьютере. Будем надеяться, что 
заводной геймплей компенсирует этот су- 
щественный недостаток. н 
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Весна, и байкер торжествует. 

Что и говорить, права народная муд- 
рость. Если зимой и поздней осенью владелъ- 
цам двухколесных машин не разгуляться, то, 
как только обнажается чистый асфальт, 
они, поскоблив полированные бока своих зве- 
рюг специальными платочками, тут же вы- 
скакивают на улицу, мгновенно доказывая 
всем автолюбителям напрасность владения 
автомобилями. Но это, опять же, пока не 
пойдет, дождь. 

А вот профессионалам - как пелось в изве- 
стно песне: "Что мне дождь, что мне зной - все 
по барабану". Если кто не знает, это песня пио- 
неров. 

В общем, наступило лето, и игр стало по- 
зорно мало. И заявленный как "мотосимуля- 
тор" проект компании со смешным до ужаса 
названием СШтлах в такую пору приходится 
как нельзя более кстати. 


Жанр и его кризис 

Поклонники мотосимуляторов давно уже 
заметили, что их любимый жанр находится в 
глубочайшем кризисе, и ситуация эта (которая 
длится второй год) и не думает подходить к 
своему логическому завершению. Ѕрееймау 
Стапа Ргіх - это все, что выходило за последнее 
время. Но разве же это была игра? Поэтому 
вполне определенные надежды возлагались на 
вторую часть приставочного пришельца Мо{о 
СР, который примерно год назад был рассмот- 
рен в нашем журнале и даже умудрился от- 
хватить впечатляющий рейтинг (правда, кол- 
лега Тютелев впоследствии признался, что 
оценка была явно завышенной). 

Впрочем, чего огород городить - история 
признает только факты. А факт - это 7,5 баллов! 
Невероятный результат для пришельца из ми- 
ра консолей. И вот теперь, на абсолютном мо- 
тоциклетном безрыбье, появляется Моќо СР 2. 


У авторов был в распоряжении целый год на то, 
чтобы привести свое детище в полный поря- 
док: прибавить нужные элементы и убрать 
лишние. Чуда, однако же, не произошло. 


Куда расти приставке 

Меня всегда мучил вопрос - а как разра- 
ботчики делают новые игры (продолжения ста- 
рых) для приставок, если возможности этих са- 
мых приставок не растут, а наоборот, год от го- 
да становятся все невразумительнее. При- 
стальное разглядывание товарища Мою СР 2 
позволило уяснить алгоритм действий ушлых 
разработчиков. В общем, смотрим вторую 
часть единственного на сегодняшний день жи- 
вого мотосимулятора. 

Вступительный ролик обновлен кадрами 
ушедшего первенства, а составы команд изме- 
нены в соответствии с современными веяния- 
ми. Если кто не знает, Моїо СР 2 - это полно- 
стью лицензионный продукт, где все реально: 
гонщики, команды, машины и трассы. 

А теперь давайте пошукаем предложен- 
ные разработчиками игровые возможности. 
Основное внимание уделяется карьере, кото- 
рая стала незаменимым атрибутом любого со- 
временного симулятора. Есть еще режим под 
непонятным названием Ѕіипі Моде (какие мо- 
гут быть трюки, когда речь идет о супербай- 
ках?), быстрая гонка и заезд на время. 

Карьера в прошлой игре называлась гораз- 
до прозаичнее - чемпионат. От смены вывески, 
как эти ни печально, суть режима не измени- 
лась. Перед нами все то же до ужаса примитив- 
ное первенство, где список доступных заездов 
ограничивается тренировкой, квалификацией 
и непосредственно гонкой. Есть, правда, воз- 
можность взрастить гоночного таланта. Для 
этого необходимо создать нового игрока и за- 
няться прокачкой его скиллов (по четырем па- 
раметрам) в ходе чемпионата. Предварительно 
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вы раскидаете восемнадцать очков по характе- 
ристикам. Зачем заниматься такой селекцией 
- непонятно. Не проще ли взять уже готового 
гонщика и сего помощью выиграть кубок? 

За целый год разработчики не удосужи- 
лись даже соорудить хоть какое-то подобие 
виртуального гаража, где можно было бы про- 
вести самые простые настройки мотоцикла, по- 
менять резину... 

Что касается загадочного режима Зап 
Моде, то он и вовсе оказался проще пареной 
репы. На самом деле - это примитивный аркад- 
ный вариант гонок. Авторы, не утруждая свое 
воображение, просто переделали его назва- 
ние... В общем, первый тест приставочная иг- 
рушка не прошла. Посмотрим, что же будет 
дальше. 


Распальцовка реального байкера 

Управление с прошлой серии не измени- 
лось. Разработчики резонно предположили, 
что у большинства игроков на руках примерно 
по десять пальцев и поэтому загрузили клави- 
ши по полной программе. Во-первых, стрелки, 
ответственные за самые общие телодвижения. 
Это - четыре пальца. Далее - раздельные тор- 
моза (переднее и заднее колеса) и перемеще- 
ния в седле для достижения определенных це- 
лей. Это еще четыре кнопки. Сколько там паль- 
цев осталось? Примерно два (поговаривают, у 
некоторых бывалых квакеров количество 
пальцев к старости уменьшается). Их загру- 
зить - не проблема. Если ты настоящий симу- 
ляторщик, то передачи должен переключать 
вручную. Еще две. Десять! Такая вот забавная 
получилась распальцовка. Ну, а выбрать точку 
обзора при должной сноровке можно и носом. 

Этот абзац посвящен тем, кто еще не удо- 
сужился приобрести себе нормальный игровой 
контроллер. 


Физики и химики 

Согласитесь, глупо было при отсутствии 
конкуренции создавать себе лишние пробле- 
мы в последующей реализации игры, изме- 
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ных игр? 

Не разочарует - это точ- 
но. Что и говорить, движок у 
игры сильный даже по сего- 
дняшним меркам. Игра дер- 
жит высокие разрешения, 
балует достаточно детализи- 
рованными текстурами и их 
количеством. Даже зрители 
на трибунах прорисованы в 
отдельности - это роскошь, 
которую не могут позволить 
себе иные исконно компью- 
терные имитаторы. Вдоль 
трасс стоят роскошные дере- 
вья, текстура асфальта весь- 
ма симпатична. Небо окра- 
шено в живописные тона, и 
по нему плывут красивые об- 
лачка. Порадовала проработ- ЬЯ 
ка мотоцикла и гонщика. Без № чец Валентино 
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По замыслу разработчиков, такие вот выкрутасы необходимо предотвращать мощным 


рывком тела вперед (соответствующая клавиша предусмотрена] 


няя концепцию полусимулятора в сторону 
хардкорности. Рядовому игроку нужны, на 
самом деле, достаточно банальные вещи. Он 
должен думать, что играет в симулятор на 
высоком уровне сложности и рвет оппонен- 
тов "на фраги" при том, что на компьютере 
запущена простая полуаркада. Коей, к сожа- 
лению придется констатировать сей факт, 
Мо1о СР 2 и является. 

Первый же заезд на нормальном уровне 
сложности демонстрирует всю жалкую сущ- 
ность этого игрового произведения. Конечно 
же, если смотреть на вещи трезвым и очень 
злым взором истинного симуляторщика. 

Лишь на старте, если передержать аксе- 
лератор, зад машины немного идет юзом. 
Впоследствии же проблем не возникает абсо- 
лютно никаких. Как будто в управлении на- 
ходится не литровый спортивный монстр, а 
мопед "Карпаты". 

Предсказуемо и легко ведет себя супер- 
байк и на трассе. Вот, допустим, необходимо 
одолеть сложную шпильку. Подлетая к перво- 
му повороту, осознаем, что грубо ошиблись 
как в выборе скорости, так и траектории. По- 
следует ли впечатляющий вылет с трассы? 
Простому геймеру такое не надо. Он должен 
продемонстрировать чудеса реакции и отлич- 
ные навыки управления мотоциклом, с блес- 
ком выйдя из непростой ситуации. И поэтому 
нет ничего страшного в том, что реально вы 
можете нажать резко на тормоз уже в поворо- 
те, когда гонщик практически лежит на по- 
верхности трассы одним боком. Байк лишь не- 
много поведет в сторону, и взвизгнут колеса. 
Эффектно и эффективно. В повороте можно 
также очень смело "наливать" по полной. Ни о 
каком скольжении заднего колеса речи не 
идет. Рудиментарный отросток симулятора - 
гравийные полосы и газоны, на которых ско- 
рость падает катастрофическим образом. И 
большее ничего не происходит. По гравию 
можно спокойно ездить в самых смелых позах. 

Или модель повреждений. Думаете, ав- 
торы смогли что-либо изменить по сравне- 
нию с прошлой частью игры? Они даже не 
пытались! Модели повреждений в этом "си- 
муляторе" просто нет! 

А как же алгоритм столкновений? При- 
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сутствует! Ура. Только возникли определен- 
ные сомнения в качестве подсчетов, которые 
ведутся хитрым электронным мозгом. Пото- 
му что исход контакта с другим гонщиком по- 
рой предсказать бывает очень сложно. Если 
повезет, можно остаться в строю даже после 
относительно грубой ошибки, если нет, ку- 
выркаемся из-за небольшого просчета в уп- 
равлении. 

Дождевые гонки не преподносят никаких 
дополнительных откровений. Все точно так 
же, только реакции мотоцикла становятся 
более размазанными и задумчивыми. 

Грустно, девушки. 


Красоты "коробки хэ" 

Как уже говорилось выше, наша игрушка 
родом из загадочной микрософтовской при- 
ставки. Стало быть, графика нам предложена 
самая что ни на есть настоящая, "иксбоксов- 
ская". Обрадует ли она поклонника компьютер- 


дураков. А еще на этом фоне ЩЩ: 
весьма привлекательно вы- 7 
глядят системные требова- 

ния. 

А вот звучок, откровенно 
говоря, так себе. Моторчики 
пищат невразумительно. Зву- 
ков посторонних немного. В 
общем, впечатления не про- 
НӘродит. ся, как хочет 

Будем выводить выводы. тв 
Зависят они от того, как пози- ВТ 
ционировать рассматривае- 
мое произведение. Если смот- 
реть через призму серьезной 
симуляции, то здесь проект не 
выдерживает никакой крити- 
ки. Слаба физика и все прила- 
гающиеся факторы. А вот сто- ҮТ 
ит взглянуть на игрушку спо- | 
койным взглядом аркадника, 
как все становится на свои ме- 
ста. Сложно и очень интерес- 
но! А какая скорость, как уп- 
равляется мотоцикл! Плюс - красивая графика 
и реальные имена. Так что тут уж вам решать. 
Мое мнение - в рейтинге. 
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Человек и его конь (полужелезный). Отдыхают после напряженного рабочего дня 
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Вот он и появился, совсем не страшный. 
Не такой ожидаемый, как ТОСА Касе 
Гтігет, но все равно великий и могучий Сойт 
МсКае Кау 3 – продолжатель серии рал- 
лийных игр от Содетазетз. Серии, прошу 
заметитљъ, благодаря которой указанная 
компания “раскрутиласъ” в роли одного из 
ведущих производителей гоночных симуля- 
торов для всех игровых форматов и благо- 
даря которой ралли, как вид компьъютерно- 
го автоспорта, завоевал свою сегодняшнюю 


популярность. 


Скажу честно, того трепета, что присут- 
ствовал, скажем, при знакомстве со второй 
частью СМВ или упомянутым уже ТОСА 
Васе Оихег, не было. Напротив, все получи- 
лось как-то буднично. Будничное ознакомле- 
ние с новыми игровыми возможностями, буд- 
ничное разочарование тем, чего в игре быть 
не должно... 

Однако так уж устроена эта славная рал- 
лийная серия, что с какими бы вы чувствами 
и настроем не садились за нее, результат 
всегда будет один и тот же: несколько безот- 
рывных часов в той, гоночной, реальности, 
ужасно уставшие от мельтешения поворотов 
глаза и дрожащие напряженные руки. Ну и 
мысли, мысли все того же порядка: “Вот на 
этом ДОПе можно легко было отыграть де- 
сять секунд... а этот гран-при надо вообще пе- 


уУЕТС»Я 


реигрывать заново.. Кстати, неплохо было 
поменять настройки и попробовать еще раз...” 

Такой уж он, этот “МакРей” – генетичес- 
ки удачный игровой продукт. 


Минимализм во всем? 

Модный дизайн и хорошая музыка все- 
гда отличали произведения Содетаѕіегѕ. И 
еще раз порадовал в этом плане СМВ$. Пози- 
тивнее стало все вокруг, когда из динамиков 
донеслась очень приятная и ненавязчивая 
хаус-композиция (жаль, очень жаль, что все- 
го лишь одна в этой игре), а оформление ин- 
терфейса, выдержанное в подчеркнуто ми- 
нималистическом стиле, после всех этих на- 
вороченных меню большей части современ- 
ных игр стало настоящей отдушиной. Все ге- 
ниальное просто ~ эта набившая оскомину 
фраза как нельзя лучше подходит в качестве 
определения трудов дизайнерской студии 
Содетаѕіегѕ. Мое субъективное мнение: ин- 
терфейс в СМЕЗ - это лучшее из всего, что 
довелось видеть в последнее время. 

Но есть и обратная сторона медали. Ми- 
нималистическое оформление, как эти ни пе- 
чально, подразумевает поразительно бедные 
для проектов серии СМЕ 3 игровые возмож- 
ности. Это касается лицензий (а игра, между 
прочим, не имеет официального разрешения 
ЕІА) и игровых режимов. Реальных имен и 
названий в СМВЗ - раз-два и обчелся: это 
автомобили (которые отнюдь не впечатляют 
числом) и два игровых персонажа – Колин 
МакРей и его бессменный штурман Ники 
Грист. Трассы вымышленные. Пилоты тоже. 
Режимов два – первенство и разовая гонка. 

Да, налицо явная деградация. Неужели 
разработчики пользуются временным отсут- 
ствием достойных конкурентов, диктуя игро- 
кам свои условия? 


Рогі ошу апа Гогеуег? 
За неимением альтернативы приходится 
сразу начать первенство. И здесь игрока так- 


Если в статике вид от первого лица позволяет разглядеть кое-какие огрехи, то во время 


игры он выглядит просто бесподобно 
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же поджидают неприятности, 
сложно найти оправдание. 
Возможно, условия контракта с компа- 
нией Бога были настолько строгими... Быть 
может, создатели игры намерено лишили нас 
выбора в угоду еще более правдоподобной 
картине “жития Колина МакРея”.. Перво- 
причины неизвестны, есть только печальное 


которым 


следствие. В чемпионате вы не можете вы- 
ступать ни на какой другой машине, кроме 
Рога Еосиѕ МЕС. Машина-то отличная, ни- 
кто не спорит. Но за игру мы платим деньги и 
хотим иметь хоть какой-то выбор. А его нет. 
Хотя, возможно, таким шагом разработчики 
хотели показать, что физика на все автомо- 
били тут одна? Шутки шутками, но такие 
размышления все-таки имеют право на су- 
ществование. Судите сами, если Содета${ег$ 
работали только с заводской командой Бога, 
то получается, что остальные машины дела- 
лись по остаточному принципу. Уж ни рэн- 
домно ли?.. 

Так или иначе, но выбор сделан, и необ- 
ходимо начинать первенство. Уже с опаской. 
Но все же с небольшой надеждой на лучшее: 
ведь нам что-то говорили о сюжете, о том, что 
будет возможность отыграть роль Колина 
МакРея в команде “Форд”. Проверим? 


С сюжетом или без? 

А сюжета-то и нет никакого! Хотя фор- 
мально — он на месте. Игрок действительно 
влезает в шкуру ведущего раллийного гон- 
щика и в течение трех лет должен стать чем- 
пионом мира. Развитие истории вы будете 
обеспечивать самостоятельно, а “общаться” 
придется лишь с опциями настройки да ре- 
зультатами заездов. О проведении паралле- 
лей с ТОСА Васе Омуег не может идти и ре- 
чи. Гонки чередуются, а нам показывают 
только одинаковые заставки: вот машина 
МакРея стоит на старте, вот заезжает на по- 
диум, а вот механики во время Ѕћакейомп 
дау копошатся в открытом боксе около полу- 
разобранного Росцз УКС на виду у толпы зе- 
вак... И правильно, нечего отвлекаться от то- 
го, ради чего вы покупаете автосимулятор! 
Помните, как в свое время нами был забрако- 
ван сюжет в ТОСА Васе Опуег? И очень хо- 
рошо, что Со4етаз{ег$ обладают хорошей 
проницательностью, дабы свою же ошибку 
не повторить. Просто не надо было бросаться 
громкими заявлениями. 

Первенство в игре выполнено по обнов- 
ленной схеме. Вы принимаете участие в вось- 
ми двухдневных гран-при. Длина ДОПов вы- 
брана оптимально по игровым параметрам — 
не слишком длинно, но и не коротко. У игрока 
есть лишь один шанс отремонтировать свой 
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Переднеприводные автомобили демонстрируют в игре нервные повадки. Под сброс газа 
в повороте сразу встают поперек трассы. Приходится спешно ловить их рулем и 
вытягивать газом. После них полноприводные раллийные монстры, гораздо более 
мощные, выглядят весьма покладистыми машинками 


болид и два шанса провести его настройки. 
Это тот самый момент, который играет очень 
важную роль в прохождении первенства, так 
как присутствующая в игре модель повреж- 
дений (строгая по меркам мейнстримовой 
раллийной игры, она, конечно же, не дотяги- 
вает по правдоподобности до лучших образ- 
цов хардкорных автосимуляторов, но и не это 
ее цель) делает прохождение каждого гран- 
при мини-стратегией. Дилемма проста, но ее 
сложно решить. Либо жать “на гашетку”, ри- 
сковать и показывать лучшее время, но, вы- 
летев пару раз с трассы, терять шансы на по- 
беду, либо держаться в толпе с небольшим 
отставанием и максимально выкладываться 
только на двух-трех допах? Решать вам. Оп- 
ределяющим моментом тут является мастер- 
ство вождения. Чем оно выше, тем меньше 
брак и лучше время. Вот почему авторы дали 
вам для достижения поставленной цели це- 
лых три игровых сезона. 





Физика для всех и каждого 


Плавно, словно нехотя, мы подошли к во- 
просу, который задаем любому уважающему 
себя автосимулятору. Сейчас речь пойдет о 
физической модели игры. Движок у Сойп 
МсВае Бау 3 точно такой, как и в ТОСА 
Васе Югіуег, ~ это и будет отправной точкой 
наших последующих рассуждений. Бытует 
мнение, что подлинный имитатор не может 
по совместительству являться продуктом 
массовым, который продается миллионными 
тиражами на все игровых платформах (чи- 
тай, в основном на приставках). В свое время 
это подмочило репутацию Е1 2002, сыграло 
дурную шутку с ТОСА Касе ПЮгіуег и поста- 
вило крест на многих других как бы симуля- 
торах. СМК 3, к сожалению, также не может 
претендовать на звание хардкорного сима, 
ибо генетически это полуимитатор. Но в це- 
лом физическая модель игры производит 
благоприятное впечатление. Даже несмотря 


Живописные пейзажи встречаются в игре на каждом втором километре пути. Если не 


чаще 


МУУ. САМЕМАМІСАТОЕ.ВЏ 





Между прочим... 


расшифровка штурманских 
терминов в СМЕЗ 
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Легендарные раллийные автомобили прошлого откроются вам после долгих 
кропотливых и, что самое главное, успешных трудов в чемпионате 


на то, что содержит огромное количество 
очевидных упрощений и огрублений. 

Лоялен алгоритм повреждений. Несмот- 
ря на очень сильное его визуальное воплоще- 
ние – лучшее в жанре. Примеры банальны. 
Лобовой контакт с деревом на скорости дале- 
ко за сто километров в час, и игрок спокойно 
едет дальше, отделавшись легким испугом. 
Прыжок всей подвеской на острые камни не 
предвещает ничего дурного ~ лишь изредка 
прокол колеса и слетает с диска покрышка 
(но ехать при этом можно). Машина без види- 
мого напряжения взбирается на средней вы- 
соты скалы, без усилий разделывается с 
кошмарными канавами. В общем, демонстри- 
рует потрясающую стойкость и толерант- 
ность к превратностям раллийном судьбы. 

В процессе управления также были за- 
мечены неприятные баги. Например, вы вре- 
зались в отбойник и уперлись в него мордой. 
Машина стоит перпендикулярно препятст- 
вию. Жмем газ, выкручиваем руль в сторону 
и легко соскальзываем с помехи, возвраща- 











ясь на трассу. Даже задний ход включать не 
надо! 

Очень странно просчитаны контакты с 
препятствиями. Например, кусты по обочи- 
нам автомобиль распихивает в стороны, 
словно танк, а вот тривиальный дорожный 
знак или маленькое деревце могут стать не- 
разрешимым препятствием. Почему, инте- 
ресно?! 

В общем, если копать, то подобных не- 
стыковок можно обнаружить великое мно- 
жество. Но это будет несправедливо, так как 
игры предостаточно. У 
Содегаз{ег$ очень хорошо получились до- 
рожные покрытия. Это ощущаешь отчетли- 
во, когда на протяжении одного спецучастка 
приходится иметь дело с несколькими вида- 
ми полотна. Здесь необходимо на лету менять 


достоинств У 


стиль вождения, и очень приятно сдавать са- 
мому себе такие мини-тесты на “отлично”. 
Впечатлила смена погодных условий и то, 
как она влияет на изменение дорожной об- 
становки. Очень понравилось управление ма- 
шинами: в СМЕЗ все автомобили рулятся 
весьма приятно, а реакции их реалистичны. 

Ну, а основным козырем произведения 
традиционно становится непередаваемая ди- 
намика. В ушах только голос Гриста и звук 
мотора, а перед глазами ~ петляющая из сто- 
роны в стороны, тщетно пытающаяся вы- 
рваться из-под колес дорога. Полная концен- 
трация и стопроцентный драйв. И чем лучше 
вы ведете машину, тем больше удовольствия 
получаете от игры и тем незаметнее стано- 
вятся перечисленные чуть выше недочеты. 

Ну и нельзя пройти мимо гаража, в кото- 
ром игрок может настроить автомобиль под 
себя. Помимо подробности предложенных 
настроек, необходимо обратить внимание на 
оформление всего процесса, когда машина, 
как игрушечная, крутится у вас перед глаза- 
ми и движок игры тут же выделяет настраи- 
ваемый узел, исполненный, к слову, в чест- 
ном ЗР. 


Конкурентов нет 

О графике новой игры можно отзываться 
только в превосходных степенях, так как 
конкурентов у произведений Содетаз${ег$ на 
текущий момент просто не наблюдается. На 
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воссоздание одной только машины разработ- 
чики потратили около тринадцати тысяч по- 


лигонов. И это как раз тот случай, когда цель 
оправдывает средства. Кузов авто и его вну- 
тренности проработаны до квадратного мил- 
лиметра поверхности. Диски, шины, аэроди- 
намические элементы, руль в салоне, каркас 
безопасности, блестящие стекла, модели гон- 
щиков, покачивающиеся антенны, дворни- 
ки... И тут даже как-то неудобно говорить про 
классные 
эффекты и предельно детализированные 
задние планы. Это же все - само собой разу- 
меющееся. Однако наиболее сильное впечат- 
ление произвел вид изнутри кабины на од- 
ном их дождевых спецучастков. Возьму на 
себя смелость утверждать, что это самый 


высококачественные текстуры, 


правдоподобный вид из кокпита, что прихо- 
дилось наблюдать в компьютерных играх. 
Это касается как графики, так и звукового 
сопровождения. 

Игрой можно любоваться бесконечно, а 
скриншоты в высоком качестве и хорошем 
разрешении не стыдно будет поместить на 
ваш рабочий стол. Содета${ег$ удалось со- 
вершить маленькую графическую револю- 
цию! И не стоит расстраиваться владельцам 
не самых мощных компьютеров – даже в 
средней детализации СМК 3 выглядит очень 
убедительно. 





Говоря о звуке, буду краток — лучший в 
своем роде... 

СМВЗ сумел разочаровать и впечатлить 
одновременно. После знакомства с игрой ос- 
тались смешанные чувства. С одной сторо- 
ны — великолепно, играбельно и очень краси- 


во. А с другой... Если исправить хотя бы часть 
недоработок по физике, добавить новые ма- 
шины, ужесточить модель повреждений и 
прикупить лицензий, то получилась бы чуть 
ли не идеальная игра. Может быть, все это 
будет в следующей части? Возможно, но в 
этом вопросе нужно полагаться не столько на 
самих Со4етаз{ег$, сколько на их потенци- 
альных конкурентов. А пока таковых не на- 
блюдается, Соіп МсКае Кау будет в оди- 
ночку, на фактически одном Еога Еосцѕ обес- 
печивать своим разработчикам отличный 
уровень продаж, являясь признанным лиде- 
ром жанра. И все будут довольны - игра-то 
отличная. 
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ЭММА < 
7 Я Му ДМ 
МАМАЙ МИ? 


јиуе 0 - 1 Вагсеіопа 


Разработчики не поленились создать боковых арбитров! 


Сначала вообще произошла какая-то ту- 
таница. Мне сообщили, что вышел новый 
Ртетіет Мападет. “Отлично, - подумал я, - ЕА 
5ротіѕ возвращаются к истокам, возрождая 
загнувиилюся было серию”. Интересно, соста- 
вит ли она хоть какую-то конкуренцию отцу 
жанра в лице Сһатріотѕћір Мападет? 

На деле все оказалосъ иначе. Вместо при- 
вычного логотипа ЕА ,5ротіѕ вылезли названия 
абсолютно неизвестных разработчиков, ну а 
сама игрушка мало чем была похожа на ти- 
пичную продукцию североамериканской ком- 
пании. Предстояло разобраться, что за 
странный Ртетіет Матадет попал в наши сети 
на этот, раз... 


Неболышая прогулка по интернету выяви- 
ла следующее. Налицо переведенная с при- 
ставки игра. Очередной порт, коих в последнее 
время стало очень много, что совсем неудиви- 
тельно. Забавляет другой факт: отчаянные лю- 
ди решили перенести в наш любимый формат 
такой специфический и, позволю себе наглость 
утверждать, типично компьютерный игровой 
жанр как футбольный менеджер! Уж в этих-то 
играх недостатка никогда не ощущалось. 

Надо быть действительно уверенным в сво- 
их силах, чтобы решиться на столь смелый по- 
ступок. Это все равно что перевести в приста- 
вочный формат какой-нибудь захудалый ком- 
пьютерный файтинг и ждать потом высоких 
продаж. 

В чем кроется подвох? 


Совмещение несовместимого 

Первое, что бросается в глаза при запуске 
Ргетіег Мапасег, ~ оформление игрового меню. 
Меню в футбольном менеджере должно быть 
вылизано и оттестировано до мельчайших де- 
талей, ибо в нем проводит практически все свое 
время игрок, и после долгих часов за игрой оно 
не должно раздражать и мешать быстро вы- 
полнять необходимые операции. Что мы наблю- 
даем в приставочном произведении? Картина в 
целом стандартна для игр “оттуда”. Очевидно, 
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что интерфейс писался “под джойстик” со все- 
ми вытекающими отсюда плачевными послед- 
ствиями. Впрочем, мышью нам пользоваться 
разрешили. Обидно, однако, что толку от предо- 
ставленной возможности ~ чуть. Большие экра- 
ны вылезают друг из друга, причем делают это 
последовательно. Если вам необходимо, напри- 
мер, залезть в какой-то “потаенный” уголок 
проекта, то придется выполнить несколько 
очень тупых операций и проследить за медли- 
тельной анимацией вылезающих окошек. Кста- 
ти, и выйти из какого-либо пункта просто так не 
получится. Необходимо будет терпеливо щел- 
кать на опции в обратном порядке. Я, честное 
слово, в итоге начал жалеть о том, что прихо- 
дится пользоваться мышью. Как ни глупо это 
звучит, гораздо предпочтительнее здесь выгля- 


дел бы геймпад. Поругались бы сначала и забы- 
ли. Хотя играть в менеджер с геймпада — фор- 
менное извращение. 

Ну да ладно, привыкание к необычному ин- 
терфейсу все равно происходит, и впоследст- 
вии недостатки отходят на второй план. Но сам 
факт, конечно же, бесит. 


Природа подвоха 

А сейчас я открою вам тайну. Поведаю о 
том, что подвигло смелых разработчиков в сго- 
воре с не менее смелыми издателями портиро- 
вать на ПК приставочный менеджер, то есть во- 
плотить в жизнь абсурдное по всем параметрам 
начинание. 

Ргетіег Мапавег, как считают его создате- 
ли (и, в принципе, с ними сложно не согласить- 
ся), это отчасти новая трактовка принципов та- 
кого рода игр. В чем заключается инновацион- 
ность подхода тандема ДОО/ТОМА? В том, что 
их совместное детище, как бы выразиться точ- 
нее, максимально интерактивно. То есть в обыч- 
ном футбольном менеджере игровой процесс 
построен по достаточно банальной схеме. Есть 
интерфейс, в котором игрок проводит все вре- 
мя, наблюдая кучи цифр, графиков, стрелочек. 
В лучшем случае ему показывают фотографии 
персонала, с которым происходит общение. 
Иногда все это дело сдабривают текстовыми со- 
общениями. Ну и, естественно, демонстрируют 
трехмерный матч. А вот в Ргетіег Мападег вы 
будете постоянно общаться с людьми. На про- 
тяжении всего игрового процесса, и уйти от это- 
го общения (увы или к счастью - кому как) не 
получится. 

Если в других играх жанра вы просто чита- 
ли текст, то здесь он подкреплен трехмерными 
персонажами, которые жестикулируют, ис- 
пользуют мимику - в общем, пытаются вести 
себя как самые настоящие люди. Можно пред- 
положить, что через некоторое время такая за- 
тея разработчиков утомит игрока. Особенно по- 
сле того, как тот проведет за игрой достаточное 
количество времени, и вылезающие постоянно 


Интерфейс игры производит удручающее впечатление. Большие “приставочные” 


таблички и менюшки, а шрифты и абсолютно неуместное буйство красок 
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Ргепиег Мападег 
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рожи, да и еще требующие ответов (на выбор 
вам всегда предложено несколько заготовлен- 
ных разработчиками реплик), осточертеют на- 
столько, что невмоготу будет делать в очеред- 
ной раз Іоаа. Не знаю, я, по крайней мере, до та- 
кой “ручки” в игре не дошел, хотя провел за ней 
достаточное количество времени. Объяснение 
тут простое. Ргетіег Мапазег по сути своей — 
весьма аркадное творение (ага, правильно, под 
геймпад заточенное), и выполнять много дейст- 
вий здесь просто не нужно. К тому же, помощ- 
ники всегда готовы взвалить на себя выполне- 
ние ваших обязанностей, и остается лишь стро- 
ить умную мину на встречах с владельцем клу- 
ба. А это, поверьте, совсем несложно. Да и фра- 
зы необходимые уже приготовлены. 
Интерактивность ~ вот основная отличи- 
тельная черта новой игры. Именно на нее сдела- 
ли ставку разработчики. Потому что, если уб- 
рать разговаривающих персонажей, то оста- 
нется... Да ничего особенного, по большому сче- 
ту, не останется. Впрочем, об этом чуть ниже. 


0 том, что осталось 

А теперь нам предстоит, как уже говори- 
лось, абстрагироваться от навязанной интерак- 
тивности и трезво оценить игровые возможнос- 
ти приставочного менеджера. Слово “приста- 
вочный”, как вы поняли, я употребляю наме- 
ренно, придавая ему однозначно негативный и 
несколько презрительный оттенок. 

Несмотря на название, игра бодро охваты- 
вает самые передовые европейские первенства. 
Помимо Англии (где предложено три дивизио- 
на), вы можете взять команду из Италии, Испа- 
нии, Германии и Франции. Для каждой страны 
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1625 јЈиме 1- 0 Агсепа! 


Когда компьютер решает, что настал опасный момент, тотчас переключается со 


схематичного вида на подробный. Графика здесь достаточно невзрачная, но трехмерная 


и наглядная 


подготовлено по две лиги (высшая и первая). 
Порадовало, что игроки в командах настоящие, 
и их характеристики несильно перевирают ре- 
альное положение дел. 

Возможности нового менеджера в общих 
чертах повторяют все основные наработки игр 
этого жанра. В вашем ведении находится 
команда, вся инфраструктура клуба и финан- 
совая сторона вопроса. Вы можете сами решать, 
чем заниматься. Многочисленный штат помощ- 
ников (выполняющих свои обязанности, ска- 
жем так, нормально) позволит сконцентриро- 
ваться на любимом занятии, которое каждый 
определят для себя сам. 

В общем, игрушка играется своим чередом 
и абсолютно никаких откровений не преподно- 
сит. Это просто еще один добротный менеджер, 
который способен немного порадовать поклон- 
ников жанра и оставить равнодушным осталь- 
ных игроков. 

Произведение можно посоветовать начина- 
ющим управленцам. Въехать в геймплей легко. 
Интерфейс примитивный и понятный. Планка, 
установленная Сһатріопѕћр Мапағвег для та- 


Так мы следим за ходом матча. Еще один камень в огород “эргономики” произведения. 
Для того чтобы управлять командой, необходимо скролить нижнюю таблицу, которая 
быстротой реакций не отличается 
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кого рода произведений, остается недосягае- 
мой. Эти игры ведут борьбу, выражаясь фут- 
больной же терминологией, во второй лиге. 


Жить будет 

И обоформлении Ргетіег Мападег. Про ин- 
терфейс уже сказали. Презентация матча (ес- 
ли, опять же, исключить эти убогие меню) про- 
извела хорошее впечатление. Показано все схе- 
матично (см. скриншот поблизости), скорость 
матча можно регулировать, а самые интерес- 
ные моменты компьютер самостоятельно де- 
монстрирует в трехмерном изображении. Дви- 
жок, который используется для этого, далек от 
идеала, но для менеджера - в самую пору. Нор- 
мально. 

Что касается персонажей, то здесь претен- 
зий две. Уж больно они все друг на друга похо- 
жи. А еще, когда разговаривают, не открывают 
рот. Качество моделей можно признать сред- 
ним. Игра страдает от отсутствия нормального 
разрешения, предпочитая работать в окне, что 
понравится тем, кто любит погонять менедже- 
ры на работе. 

Ргетіег Мапасег можно посмотреть из лю- 
бопытства. Нельзя сказать, что игра совсем 
плоха. Геймплей затягивает, а постоянное об- 
щение с людьми создает определенную атмо- 
сферу. Однако сомнительно, что ваш роман с 
этой игрой будет долгим. Ведь, по большому 
счету, здесь нет ничего нового, а явные приста- 
вочные рудименты очень многим могут не по- 
нравиться. 


Один из наших многочисленных 
“соратников”. Со временем к общению с 
персоналом так привыкаешь, что кажется, 
будто все менеджеры были устроены по 
принципу приставочного Ргетіег Мападег 
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Одеты наши ребята так, что хоть преступников лови, хоть кокаин нюхай в каком-нибудь 





клубе Лас-Вегаса. Что поделать, романтика семидесятых! 


Вы знаете, уважаемые, все болъше и 
больше оптимизма внушает мне мир консо- 
лей! Меня абсолютно не тревожит тот 
факт, что злостные приставки отхвати- 
ли почти три четверти всего игрового рын- 
ка на нашей планете! Нам, компьютерщи- 
кам, на это наплевать с самой высокой ко- 
локолъни. Потому что все просто. Из гло- 
балъного массива разнообразнейшего при- 
ставочного игрового добра до нас в любом 
случае добираются самые лучшие произве- 
дения того мира. И отчаянный боевик про 
двух разудалых американских полицей- 
ских — лишнее тому подтверждение. 


На повестке дня “симулятор” еще одного 
кинематографического действа. Если вам не- 
известно, кто такие, эти веселые и жизнера- 
достные полицейские с фамилиями Старски 
и Хатч, то внимательнее читайте статью 
дальше, мы же без промедления приступим к 
тестированию игрушки достаточно редкого, 
но набирающего обороты жанра - городской 
автомобильный экшен. 


Новый жанр? 

Кстати, история подобных творений не 
так уж и стара. Начало всему положил, если 
мне не изменяет память, такой проект, как 
"Югіуег. Был он весьма и весьма успешен, од- 
нако достойные продолжатели дела его стали 
в массовом порядке появляться на свет лишь 
год с небольшим назад. Тут вам и такие блок- 
бастеры, как Майа и СТАЗ, и игрушки не- 
сколько скромнее, но, тем не менее, вполне 
обаятельные ~ Тће ЦаНап То и Киз Кідег. 
И именно два последних экземпляра имеют 
право называться прямыми конкурентами 
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рассматриваемого сегодня Ѕќагѕку & Ниќеһ, 
потому как имеют в своей идеологической ос- 
нове популярные киноленты прошлого. В об- 
щем, практически “добро пожаловать в но- 
вый жанр”. Приставочно-компьютерных ки- 
ноэпопей на машинах. 


Семидесятые лохматые 

С первого кадра разработчики обнажают 
свое намерение, как можно более точно пере- 
дать дух семидесятых годов двадцатого века 
(надо же, как давно это было!). В Ѕїіагѕку & 
Ниќсһ это касается практически всего — лю- 
бая мелочь выполнена в стиле того времени. 
Интерфейс сделан в форме телевизионного 
экрана старого формата. Из динамиков бодро 
льется фанк (как утверждают создатели иг- 
ры, именно эти мелодии использовались в се- 
риале); шрифты с головой выдают пришель- 
ца из прошлого; а стилизованные под старые 
комиксы мультипликационные заставки (в 






Для нас это – эффектное шоу, 


Кес4е$$ Отірет 


начале и конце миссий) с харизматичными 


подонками бандитами, 
несчастными пострадавшими, эффектными 
ракурсами и неожиданными приемами ре- 
жиссера делают картину того времени впол- 
не законченной и убедительной. 

Поклонники сериала должны довольно 
потирать руки, ожидая продолжения банке- 
та непосредственно во время игры. Мы же 
полезем смотреть на игровые возможности 
по традиции абсолютно объективным взгля- 
дом. Что нам Старски и Хатч! Пусть хоть 
Бэтман и Робин, пусть хоть Ленин и Сталин 
или Подстрешный и Лара! Главное, чтобы 
возможностей было побольше и геймплей по- 
лучше. 


главными героями, 


Веселые будни 

Господа из Етріге Пщегасйуе не стали 
распыляться на многочисленные игровые ре- 
сконцентрировав свое внимание на 
основном, который называется Ѕіогу Моде. В 
Ѕіогу Моае вы берете под управление одно- 
временно двух полицейских. Первым будете 
рулить, вторым стрелять из окна по банди- 
там и бонусам (как и в любой хорошей арка- 
де, бонусов здесь полно). Разговоры ребята 
будут вести без вашего участия. 

Сюжет в игре линейный. По окончании 
одной миссии вы получаете заранее подго- 
товленную другую. Меня такое положение 
вещей не обламывает: какая разница, где 
стрелять, кого убивать и куда ехать. Цель-то 
все равно от этого не меняется. Да и не сюжет 
вовсе здесь является основой. Два других иг- 
ровых режима носят познавательно-развле- 
кательный характер и открываются впос- 
ледствии - это Егее Коат и ТУ 5рес1а15. 

Миссии оправдывают ожидания на все 
сто процентов и сводятся примерно к следу- 
ющему алгоритму действий. Старски и Хатч 
сидят в автомобиле. Играет музыка, все спо- 
койно. Старски ест гамбургер и пьет колу. 


жимы, 


для здешних детективов – обычная рутина. Впрочем, 


пройдя несколько миссий, вы перестанете обращать на подобные выкрутасы внимание: 


















они тут на каждом шагу 
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Пока Старски отчаянно пытается скорректировать направление движения летящего 
автомобиля, Хатч весело помахивает пистолетом проходящей внизу темнокожей 
красотке. Гоху Іаду! Определенно, он ее покорил! 


Внезапно в эфир врывается встревоженный 
голос дежурного. Ехать туда-то, там будет 
такой-то! Машину остановить любыми спо- 
собами, вперед! Кочерга автоматической 
КПП мгновенно устанавливается в положе- 
ние Югіуе, и, в обязательном порядке пустив 
дым из-под задних колес, спасатели на Кеа 
Тотаќѓо спешат на помощь! 





По прибытии на место полицейские не- 
медленно приступают к исполнению своих 
прямых обязанностей: Старски рулит, а 
Хатч вылезает по пояс из окна и бесстрашно 
висит там на протяжении всей миссии, выпу- 
ская в неприятельские машины сотни патро- 
нов из своего верного пистолета. Пистолет не 
перегревается. В Хатча никто из бандитов 
никогда не попадает. Запас патронов беско- 
нечен. Ну не веселье ли? Тут следует еще од- 
но небольшое уточнение: ребятам в лом по- 
кидать мягкое и уютное нутро “Красного по- 
мидора”, поэтому все миссии выполняются 
при использовании автомобиля. 

Игра потрясающе эффектна – надо от- 
дать разработчикам должный респект. Ма- 
шины хорошо разбиваются, мнутся и взры- 
ваются, то и дело происходят какие-то ката- 
клизмы с участием посторонних водителей 
(которые, кстати, игрок может спровоциро- 
вать и использовать в своих целях, подобрав 
специальный бонус). В Ѕќагѕку & Ниїсһ ог- 
ромное количество трюков, выполнить кото- 
рые не составляет труда, но при этом смот- 
рятся они потрясающе. Во время погони, бла- 
годаря, естественно, преступникам, мы под- 
час оказываемся в самых невероятных ситу- 
ациях (браво дизайнерам миссий!): пролета- 
ем сквозь стеклянные небоскребы, проезжа- 
ем через магазины и заводы, выполняем 
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сложнейшие пируэты после проезда трамп- 
линов. И все это нам показывают с наиболее 
драматичных ракурсов. А когда вокруг паль- 
ба и впечатляющие взрывы, картинка стано- 
вится феерической! Кино я не смотрел, но 
уверен, что игра по части эффектов и трюков 
оставила сериал далеко позади. 

А чего стоят перестрелки в движении! 
Это самый настоящий прорыв. Плотный го- 
родской трафик. Хатч традиционно вывесил- 
ся из окна. Идет погоня за микроавтобусом. 
Задние дверки машины преступников от- 
крываются, и начинается перекрестный 
огонь. Если дать время Хатчу как следует 
прицелиться (необходимо дождаться, пока 
круг прицела сузится и станет красным), то 
он на раз-два выносит бандитские хари. Ма- 
шину остановить сложнее (потому как оста- 
навливается она исключительно после того, 
как взорвется). Тут необходимо не только 
стрелять, но и умело применять навыки из 
первого Сагтасеааойп и легендарного 
"Реѕігисііоп ОегБу. Подрезания, удары в лоб, 
разворот соперника - практикуется все. И от 
чистоты выполнения приемов напрямую за- 
висит успех операции. 

Коротко об управлении. Классика жанра! 
Заднеприводное американское купе с мощ- 
ным мотором и автоматической коробкой как 
будто создано для аркадных игр! Поведение 
Рога Тогто предсказуемо, управлять им од- 
но удовольствие. Особенно понравилось ис- 
полнять полицейские развороты посреди 
улицы в самый разгар миссий! Вы знаете, 
они не только эффектны, но и потрясающе 
эффективны! 


Презентация 

Из диалога полицейских во время выпол- 
нения одной из миссий: 

- Неу, аіа уоц ѕее {ћаї !оху 1аЧу? (весьма 
серьезным и доверительным тоном) 

- Ниќсћ! \’е’уе 50% Іойа јор їо до... (тоном 
отрезвляющим) 

В том, что касается звука, игрушка пред- 
лагает максимально высокий уровень прора- 
ботки. Голоса героев, музыка, большое число 
звуковых эффектов. Етріге Пцегасйуе и в 
этом аспекте сработали профессионально. 





Между прочим... 


оѓагѕку и Нусп являются главными героями 
популярного американского телесериала 
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А вот графика... Еще лучше, чем звук. На 
самом деле. Машина прорисована велико- 
лепно – полигонов ровно столько, сколько 
нужно. Улицы наполнены людьми (которых, 
к сожалению, нельзя ни раздавить, ни напу- 
гать), визуальные эффекты хороши. Тексту- 
ры поражают нехарактерным для мульти- 
платформенных игр разнообразием и четко- 
стью. В городе огромное количество интерак- 
тивных объектов третьего плана с велико- 
лепной анимацией. В динамике все это остав- 
ляет самое положительно впечатление. 

Ѕіагѕку & Ни{сй – динамичный и адрена- 
линовый проект. Затягивает сразу и надолго. 
Как аркадная игрушка, она идеально проду- 
мана и сбалансирована. И, пожалуйста, не 
надо сравнивать ее с СТАЗ или Майа. Это 
другие принципы, другой уровень и, если хо- 
тите, другой поджанр. Обычно произведения 
уровня Ѕіагѕку & Ниісһ выходят ближе к 
Рождеству. Но, уверен, что и летом детище 
Етріге Пщцегасйуе будет очень успешной иг- 
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Чем больше выходит адд-онов к Місгоѕоѓі 
Ғісһі Ѕітијаќог, тем чаще задумываешься о 
том, как порой бывает неистощима фантазия 
независимых разработчиков. В ход пускаются 
любые средства и фичи, включая даже те, что не 
полностью оттестированы. И конечный резуль- 
тат зависит от того, насколько глубоко удалось 
запрятать баги, а также от грамотно осуществ- 
ленного пиара, который основан на одной из са- 
мых банальных вещей - слухах. 


Пойдем туда, где не летали 

Уже примерно полтора года в сети муссиру- 
ются слухи о том, что следующая версия МЅЕЅ 
будет несовместима с текущей в той части, кото- 
рая касается кабин пилотов. И, ловко играя на 
этом, М1со РиЫіѕћіпұ анонсировала новый адд- 
он - А320: РПоё іп Сопттапа, включающий в се- 
бя полностью интерактивный виртуальный кок- 
пит - дело до сих пор абсолютно невиданное! Я 
тоже не устоял перед искушением заглянуть в 
будущее авиасимуляторов и, недолго думая, 
приобрел этот самолет, затратив при этом эн- 
ную сумму зеленых президентов. Хочу сразу 
сказать, что у нас в России приобрести этот адд- 
он в коробочной версии нельзя, так что в выиг- 
рышном положении окажутся владельцы кре- 
дитных карт, который смогут оплатить его через 
интернет. 


Заглянув в коробочку, мы увидим... 

После установки и запуска было обнаруже- 
но, что интерактивный виртуальный кокпит яв- 
ляется не дополнительной, а основной фичей, 
так как следов стандартной "двухмерной" каби- 
ны не обнаружилось вообще. Я до сих пор не ду- 
маю, что это было удачной мыслью, но, раз уж 


разработчики пошли на этот шаг, то у них на- 
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верняка были на то основания. Другой "фичей 
окончательно добившей упавших духом пило- 
тов, был весьма низкий фреймрейт, который 
разработчикам удалось немного подправить, 
выпустив патч и объяснив народу, что именно 
нужно подкрутить в настройках М5Е. В ре- 
зультате получился вполне приличный про- 
дукт, на котором можно полетать некоторое 
время. 

Выйдя на свежий воздух и повертев само- 
лет в разные стороны, в очередной раз убежда- 
ешься, что нельзя во всем достичь совершенст- 
ва. Я, конечно, не поклонник перфекционизма, 
но, на мой взгляд, тут еще есть над чем порабб- 
тать. Несомненно, самолет делался по чертежа 
и он очень похож на настоящий, но количество 
полигонов следовало бы увеличить раза в два. 
Вот тогда любители делать скриншоты все пого- 
ловно упали бы в обморок от восторга. Осталь- 
ным же, желающим от адд-она полноценной 
функциональности, в общем-то все равно, на 
чем летать, хоть бы это был окрашенный в чер- 
ный цвет куб. Главное, чтобы приборы работали 
как надо и динамическая модель не подкачала. 


И кнопочками пощелкать 

Хочу отдать должное разработчикам, каби- 
не самолета они уделили много внимания. Ко- 
нечно, несколько портит впечатление довольно 
убогая графика, зато по функциональности 
приборов А320 стоит на ступень выше всех мно- 
гих других адд-онов. И главная фича, ради кото- 
рой, собственно, все затевалось, - интерактив- 
ность. То есть, действительно, ты можешь пря- 
мо в виртуальном кокпите нажать на любую 
клавишу или тумблер, и "будет тебе щастье" - 
огоньки зажгутся, картинка на дисплее поменя- 
ется и прочая... В общем, все как доктор пропи- 
сал, включая даже работу бортового компьюте- 
ра - ЕМС, который полностью обсчитывает и 
контролирует полет. Только вот есть одно не- 
удобство. Чтобы приблизиться к клавиатуре 
ЕМС, а также к некоторым переключателям, 
приходится в буквальном смысле этого слова 
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"подходить" к прибору и мышкой устанавливать 
нужный угол обзора. Представьте себе свою ра- 
боту при заходе на посадку. До касания ВИП ос- 
а тебе придется куда- 
то лезть, часто при этом отвлекаясь от управле- 
ния собственно самолетом. Зато в полете, когда 
все настроено, план полета забит в ЕМС и само- 
лет находится в воздухе, мы можем прогулять- 


талось несколько минут, 


ся по салону самолета, чтобы слегка скрасить 
ожидание. Если вы вдруг забыли о том, как вы- 
глядит земля из пассажирского иллюминатора, 
то присядьте на одно из кресел и все сразу при- 
дет в норму. Короче говоря, полнота ощущений 
гарантирована, принимая во внимание еще и тот 
факт, что в трехмерной кабине МЅЕЅ скорость 
самолета ощущается совсем по-другому. 

Не вдаваясь сильно в остальные подробнос- 
ти, могу сказать, что АЗ20:Р1С - достаточно се- 
рьезный довесок, начинка которого заставляет 
виртуального пилота получить тот максимум 
хардкора, на который он и рассчитывал. Так что 
владельцы мощных компьютеров просто обяза- 
ны заполучить его в свою коллекцию. 


М/МИУИ.САМЕМАМСАТОК.КИ 








Не так уж и много в мире самолетов, кото- 
рые становятся классическими представителя- 
ми своего класса. Поэтому разработчики адд- 
онов для МЅЕЅ в первую очередь стремятся 
сделать именно их, точно зная, что на такие ЛА 
спрос будет обязательно. Иногда надежды не 
оправдываются, потому что руки не туда были 
приложены и самолет выходит кривой, как саб- 
ля туркменбаши. Но чаще всего на такие проек- 
ты стоит, как минимум, обратить внимание, а 
еще лучше - купить. 


Я купил, потому что я купил 

Поддавшись на некую разновидность исте- 
рии, мой знакомый приобрел небольшой турбо- 
винтовой самолетик Разй 8, в реалиях нашей 
жизни производимый канадской компанией 
Вотрагаіег и превратившийся в очень непло- 
хой адд-он для МЕБ благодаря разработчикам 
от РВоешх Эпащайоп Ѕо аге. Налицо один из 
примеров успешной во всех планах работы - на- 
чиная с маркетинга и заканчивая разработкой. 


Сначала ехать 


Как известно, в первую очередь все обра- 
щают внимание на картинку, а уж потом смот- 
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рят на фичи. С этим у разработчиков все в по- 
рядке, самолет выглядит просто здорово, ив ка- 
бине, и при наружном осмотре. В этом можно 
было не сомневаться хотя бы потому, что Р55 с 
некоторых времен уделяет этому неприлично 
большое внимание. Кокпит отрисован просто 
отлично, все приборы читаются "на ура", а если 
вдруг у твоего монитора слишком маленькая 
диагональ, то в один клик приборная доска 
"приближается", и тут уж будь ты слепым на 
все четыре глаза, все равно разглядишь любую 
мелочь, Последним штрихом во всем этом явля- 
ется некий эффект объемности приборной дос- 
ки, что придает всему окружающему еще боль- 
шую достоверность. 

Сев за штурвал и запустив двигатели, я 
вдруг понял, что совершенно не осознаю, что 
делать дальше. Навигационный комплекс этого 
самолета очень сильно отличается от того, что 
мы привыкли видеть на современных лайнерах. 
Здесь все совсем по-другому. Вид автопилота 
далек от классического, да и работает он как- 
то... криво, что ли. Не в том смысле, что плохо, а 
просто не так, как мы привыкли. Помимо всего 
прочего, наличествует еще и ЕМС, к которому 
просто так не подъедешь. Короче говоря, в об- 
ласти функциональности приборного обо- 
рудования разработчики вложили все по 
максимуму, не делая скидок на пилотов с 
уровнем ниже среднего. И это, знаете ли, 
здорово напрягает, в хорошем смысле это- 
го слова. А кто говорил, что будет легко? 


А теперь рюшечки 

В отличие от его собрата по платфор- 
ме (см. обзор А320 в этом номере), для это- 
го самолета дизайнеру явно было прика- 
зано не жалеть полигонов. Все такое круг- 
ленькое, что аж умиление берет, ну надо 
же, как они постарались. Все, что должно 
быть анимировано, сделано на совесть. От- 
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дельное внимание хочется уделить так называ- 
емым "ливреям". Попросту говоря, это раскрас- 
ки разных авиакомпаний. В этой модели текс- 
туры отрисованы так, что не придерешься ни к 
одной линии, но в базовой поставке всего две 
ливреи. Тем, кому этого мало, могу посовето- 
вать скачать дополнительные, которые можно 
взять с сайта Р55 или с любого другого архива 
файлов для МЭЕБ. 

И еще пару слов хочу сказать о том, чем 
каждый разработчик хочет гордиться, но не 
всегда это получается - о виртуальном кок- 
пите. Если представить себе все самолеты 
для МЅЕЅ в виде пирамиды, то Раз 8 нахо- 
дится очень близко к ее вершине. О качестве 
текстур я уже и не говорю, да и приборы чи- 
таются весьма неплохо. Ночная подсветка - 
совсем отдельный разговор, просто поверьте 
на слово - впечатляет. 

Вполне очевидно, что мы имеем как раз та- 
кой редкий случай, когда "два-в-одном" заслу- 
живают высокой оценки. Графика и функцио- 
нальность совмещены очень удачно и отлично 
дополняют друг друга. Другими словами, Юаѕћ 
8 имеет все права на то, чтобы надолго задер- 
жаться на вашем компьютере. 
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Уважаемые любители виртуальных 
теннисных баталий, похоже, в настоящий 
момент ваша любимая разновидность 
спортивных симуляторов переживает 
кризис. Где это видано, чтобы предыдущий 
продукт выходил аж полгода назад? Хоро- 
шо, что таковым оказался выполненный на 
высоком уровне Тептіѕ Мазетз бетчез 2003. С 
тех пор тишљъ да гладъ, ничего не видать. 
Несколько лет назад такая ситуация каза- 
ласъ невероятной. Уж пара-тройка сред- 
ненъких "вариаций на тему" появлялась на 
свет стабильно. Нынче царят совсем иные 
времена. Фанатам большого тенниса в ожи- 
дании свежего релиза пришлосъ ‘терпеть 
почти всю зиму и целую весну. И продолжа- 
ли бы заниматься сим неблагодарным делом 
и дальше, если бы французская компания 
Сатарасе в преддверии закрытия очередного 
турнира Коіаті Саттоз по уже сложившейся 
традиции не выпустила очередную часть 
сериала №ехі Сепетайот, Тептіз. На этот раз 
с порядковым номером 2003. 


Марату не хватает полигонов 

По части щедрости на покупку дорого- 
стоящих лицензий от различных теннисных 
организаций Мех{ Сепегайоп Теппіѕ 2003 пе- 
реплюнула последний Теппіѕ Маѕќегѕ Ѕегіеѕ. 
Игра предлагает геймерам испытать свои си- 
лы на четырех теннисных турнирах, входя- 
щих в серию "Большого Шлема". Таковыми 
стали знаменитые корты Коіапа Саггоѕ, 05 
Ореп, Ачѕќгаіап Ореп и У\/ипЫедоп. Впро- 
чем, из этого списка с дотошностью реализо- 
ваны лишь две первые позиции, оставшиеся 
грамотно замаскированы под вымышленные 
состязания. Видимо, на покупку всего и сразу 
у издателей не хватило золотого запаса. Точ- 
но такая же картина наблюдается и с фами- 
лиями теннисистов. Меньшая часть из них 
соответствует своим реальным прототипам, а 
большая попросту является плодом богатой 
фантазии сценаристов. Помимо "лица с об- 
ложки" Марата Сафина, вашему покорному 
слуге удалось опознать Алекса Корретху, 
Поля-Анри Матье, Жюстин Энен и Чанду 
Рубин. Согласитесь, негусто. 


МЕХТ БЕМЕВЯТІОМ ТЕММІ5 2003 
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С названием игры происходят странные 
пертурбации. Вроде бы один и тот же продукт, 
а имена получаются разные. Во Франции, 
Италии, Испании и Португалии детище 
компании Сагарасе откликается на Ко|апа 
Саггоѕ 2003. В Великобритании на прилавках 
магазинов лежит Мех! Сепегайоп Теппіѕ 2003. 
В Германии и США на коробках красуется 


надпись /5 Ореп 2003. 
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Именно на них программисты бросили ос- 
новные мощности графического движка. И 
опять нам не избежать сравнений. Если мерять- 
ся силами с прошлогодней версией, то прогресс 
в области визуализации главных персонажей 
налицо, а точнее, на лицах. Нельзя сказать, что 
виртуальные теннисисты как две капли воды 
похожи на своих клонированных собратьев из 
реальной жизни, но определенные родственные 
черты все-таки улавливаются. 

Больше семи баллов за такую графику не 
поставишь. Во-первых, по детализации 
спортсменов игра даже спустя полгода усту- 
пает достижениям Теппіѕ Маѕќегѕ Ѕегіеѕ 
2003. Живой взгляд, правдоподобные эмоции, 
реалистичное изображение кожи, ювелирное 
воссоздание трехдневной небритости и много 
что еще. Пока что программистам Сагарасе 
подобные фишки не доступны, они предпо- 
читают ограничиться лишь логотипами на 
ракетках. Во-вторых, неважная прорисовка 
декораций. Реализация грунтовых, травяни- 
стых и искусственных покрытий не вызыва- 
ют нареканий: динамически отбрасываемые 
тени, следы от кроссовок и приземлявшихся 
после полета за мячом тел прилагаются. 
Модели судьи, помощников и навечно 
замерших в единственной позе маль- 
чиков на линии тоже выглядят снос- 
но. Зато сидящие в рядок куцые фи- 
гурки ни на минуту не умолкаю- 
щих зрителей моментально ука- 
зывают на графические прорехи 
в движке. 


Десять лет 

строгого режима 

Что касается режимов 
игры, то здесь нововведе- 
ния коснулись Епаџгапсе, 
Тиќогіа] и Сагеег; 
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Агсаае, ЕхһҺіЫйоп и Тоџгпатепі остались 
без изменений. В первом случае вам предла- 
гают своеобразное испытание на выносли- 
вость, где необходимо без поражений про- 
держаться максимально большое количество 
поединков. Тиїѓогіа1 вместо выбивания кирпи- 
чиков из стенки и баталий с тренажерами по- 
мещает вас в спарринг-игру, где на во- 
оружении состоят лишь определен- 
ные приемы обращения с мячом. 
Зато старые добрые забавы, свя- 
занные с обучением азам мастерст- 
ва игры в теннис, перебрались в ре- 
жим "Карьера". Как вам понравятся 
такие варианты: стрельба горя- 
щим мячом по заполненным по- 
рохом бочкам, сбивание по- 
движных мишеней, а также 
путешествие по миру 
подлежащих уничтоже- 
нию стрелок в закры- 
том лабиринте? Чушь 
несусветная, но именно 
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таким образом можно поднять характерис- 
тики спортсмена. Как видите, портирование 
на персональный компьютер богатого на по- 
добные упражнения Уігіџа Теппіѕ не прошло 
даром. Выполнили тренировочные задания - 
сделали еще один шаг на долгом пути про- 
качки своего питомца, нет - извольте проиг- 
рывать более маститым соперникам. Кстати, 
львиная доля призовых уходит на оплату 
тренировок, а оставшиеся деньги тратятся на 
новомодную экипировку. 


Живенько 

Следует отдать дань реалистичности иг- 
рового процесса. По сравнению с прошлым 
годом разработчики влили в череду скучных 
подач и приемов значительную порцию ди- 
намики. Если раньше передвижения тенни- 
систов казались чересчур замедленными, а 
банальный удар ракеткой по желтому мячу 
отнимал драгоценные секунды и заставлял 
впадать в приятную полудрему, то теперь 
эти напасти улетучились. Розыгрыши проис- 
ходят быстро, в глаза сразу же бросается ре- 
алистичная физика полета мяча и разница в 
отскоках от различных покрытий, движения 
выглядят стремительно, но при этом не теря- 
ют подлинности. Вдобавок, сие действо под- 
креплено ровно пятью сотнями различных 
анимаций, отснятых с теннисистов при помо- 
щи последних достижений технологии 
тойоп сарге. 

Искусственный 
быть максимально похожим на людей. При- 
чем показатели, характеризующие ваших 


интеллект старается 


противников, прикреплены отнюдь не 
для красоты. Если в тексте сказано, что 
существуют именно такие недостатки и р г 
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именно такие преимущества, значит, 
так оно и есть, и спешите этим вос- ў 
пользоваться, ибо в игре они найдут 

свое обязательное отражение. Иногда 

ваши оппоненты способны выдать целую 
череду мощных подач на вылет, а по- 
том допустить 


детские оплошности. Больше все- 


непростительные 


го это заметно в режиме игры в 
парном разряде или в миксте. 
Единственный камешек в ого- 
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Между прочим... 


На обложке диска с Мех! Сепегаііоп Теппіѕ 2003 изображен Марат Сафин. У разработчиков был вариант 
застолбить сие почетное место для Жюстин Энен, но, несмотря на обиду за последний финал Кубка Дэвиса, 


они выбрали российского теннисиста. 


Жюстин Энен крупным 
планом 


род - довольно редкая игра оппонентов возле 
сетки. Противники все больше норовят обст- 
релять вас с дальних и средних дистанций. 
Впрочем, это уже мелкие придирки. 
Управление не претерпело ка- 
ких-либо существенных измене- 
ний. Две кнопки на клавиатуре от- 
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вечают за сайдспины (кстати, 
т М№ех{ Сепегаіоп Теппіѕ 2003 по- 
ЕУ прежнему является единствен- 


ным теннисным симулятором, где 
грамотно реализованы такие 
боковые удары), а на распо- 
О ложившиеся по соседст- 
ву четыре клавиши 
"подвешены" прямой 
и резаный удар, 
топспин и свеча. 






Высокий прыжок и, как следствие, мощнейший удар 
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Марат Сафин на ВоЇапа 
Саггоѕ 


Марат Сафин на О5 Ореп 





Последняя подача? 

Если сравнивать нынешние достиже- 
ния разработчиков с прошлогодними пока- 
зателями, то нельзя не отметить их до- 
вольно значительный шаг вперед как в об- 
ласти реалистичного геймплея, так и по 
части графики. К сожалению, этих успехов 
пока что не хватает для того, чтобы с гор- 
достью отвоевать у сериала Теппіѕ Маѕїегѕ 
Зегіеѕ звание лучшего теннисного симуля- 
тора. Впрочем, если подобные поступа- 
тельные движения будут происходить в 
столь высоком темпе и впредь, то через па- 
ру лет ожидайте смену владельца почет- 
ного титула. Впрочем, нынешние лидеры, 
корпящие над Теппіѕ Маз{егз$ Ѕегіеѕ 2004, 
при виде такого развития событий встре- 
пенутся и засучат рукава. Что ж, от добро- 
совестной конкуренции в конечном итоге 
выиграют все. н 


Между прочим... 


Из-за того, что разработчики поленились смоделиро- 
вать достаточное количество теннисистов, во время 
крупных турниров постоянно встречаются забавные не- 
стыковки. Например, Марат Сафин может оказаться на 
корте с самим собой на раннем этапе, а потом обнару- 
жить своего двойника в полуфинале или финале. Или 
как вам картина, когда в парном соревновании за одну 
команду выступает сразу два Поля-Анри Матье? Чудеса 
в решете, да и только. 


ги == 
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Как видите, на корте оказалось сразу две оди- 
наковых теннисистки по фамилии Чанда Рубин. 
Друг от друга они отличаются только цветом 
экипировки 
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Дмитрий “Махмуд” ПРОСЬКО 
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За развитием этого авиасимулятора 
мировая сим-общественность следит уже 
очень давно — с тех пор, как состоящая из 
нескольких человек компания “Гатитат 
Кеѕеатсћ” объявила о релизе его первой вер- 
сии. И с каждым номером версии мы не ус- 
‘тавали задавать себе вопрос: как далеко 
способна зайти пара разработчиков, чтобы 
получить в итоге конкурентоспособный 


продукт? 


Поближе к нам 

Зашла эта команда достаточно далеко от 
своих родных краев – в заснеженную Рос- 
сию, где медведи бродят по рулежкам, а все 
самолеты взлетают и садятся на грунтовые 
ВПП. То-то, наверное, удивил- 
ся главный разработчик игры 
Остин Мейер, когда получил 
письмо от компании “Бука” с 
предложением выпустить его 
симулятор на российский ры- 
нок. В результате у нас издана 
локализованная копия Х-Р1Іапе 
версии 6.7. При просмотре со- 
держимого диска сразу броса- 
ется в глаза файл “НОМ ТО 
М5ТАГГ”, название которого 
написано вот такими большими 
буквами. Открыв его и пробежав глазами по 
тексту, сразу натыкаешься на фразу “Как 
устанавливать “Ландшафты всего мира”. 
При более углубленном прочтении получаем 
дельный совет - имеет смысл приобрести 
4-дисковый продукт, в котором и содержатся 
эти самые ландшафты. Полный набор ком- 
пактов можно заказать только у разработчи- 
ка через интернет. 

При установке сразу было предложено 
выбрать язык, на котором будем общаться с 
симом. Ткнув мышью в кнопку “Русская вер- 


сия”, я получил грозное предупреждение, 


что “ввиду особенностей программы” некото- 
рые тексты перевести не удалось. Будем на- 









деяться на то, что эти тексты не особо слож- 
ные. 


40 самолетов 

В качестве бонуса к стандартной уста- 
новке издатель внес в список несколько рус- 
ских ЛА, включая экзотичный С-21 и некое 
чудо под названием “КОЅ5ІАМ КОСКЕТ”. 
Не совсем понятно, каким образом в число 
русских самолетов попали А310 узбекских 
авиалиний и В737 польской авиакомпании 
ГОТ. Но и помимо этих самолетов глазу есть 
за что зацепиться - в игре представлены са- 
мые различные их типы, начиная с неболь- 
ших, вроде Цессны, и заканчивая совсем уж 
невообразимыми (есть даже радиоуправляе- 
мые модели). 

Осмотр самолетов снаружи 
не привел в восторг. Модели 
выглядят очень бедно, видимо, 
в борьбе за ресурсы игра побе- 
дила, и разработчики решили 
сэкономить именно на них. Са- 
молеты, созданные разработ- 
чиками игры, заметно превос- 
ходят по качеству исполнения 
другие ЛА, созданные энтузиа- 
стами со всего света. Но, я ду- 
маю, если покопаться на сайте 
Х-Р1апе, то можно найти и вполне достойные 
экземпляры - выбор там действительно огро- 
мен. А если вы не найдете ничего хорошего, 
то к вашим услугам редактор, с помощью ко- 
торого вы можете склепать то, что вам понра- 
вится: будь то ступа Бабы-Яги или пепелац. 

Для дальнейшего осмотра выберем со- 
зданный разработчиками дефолтный А-320 
и осмотрим кабину пилотов. Картинка при- 
борной доски весьма неплоха, только вот ле- 
жит она очень далеко от оригинала. В отли- 
чие от М1сгозой Еце Ѕітијаќог, в Х-Р]апе 
не предусмотрены так называемые “всплы- 
вающие” панели, на которых можно разме- 
щать то, что не поместилось в главном окне. 


аза пилот грустно асла вслед НЕЕ "Боингу" 
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Поэтому дизайнер попытался упаковать в 
одну панель все, что только можно. В итоге 
основные пилотажные приборы и еще кое- 
какая мелочь нашли себе место, а остальное 
теоретически можно считать ненужным. И 
ведь действительно, обходишься тем, что 
есть, и как-то все нормально проходит. Это 
только в плюс, поскольку не загромождает 
общую картинку. 

И вот мы потихоньку подошли к момен- 
ту, на котором очень хочется заострить вни- 
мание. Этот момент называется “работа при- 
боров”. Я увидел это еще в Х-Р1апе версии 3, 
и стех пор ничего не изменилось. Имеется в 
виду, что все сделано в высшей степени за- 
мечательно и менять с тех пор ничего не при- 
шлось. Вот где стоит поучиться другим раз- 
работчикам. Приборы работают идеально, 
стрелочки и колесики так плавненько кру- 
тятся и только это придает 90% достовернос- 
ти всей картинке. Остальные 10 процентов 
сбросим на общий антураж кабины. В общем, 
если не брать в расчет некую усредненность 
всей приборной доски, то впечатление от нее 
очень даже положительное. 

В отличие от других авиасимов, динами- 
ка самолетов в Х-Р]апе прямо зависит от его 
геометрии. При создании модели в редакторе 
умение рисовать оказывается не самым глав- 
ным, нужно также обладать достаточно серь- 
езными познаниями в области аэродинамики, 
разбираться в коэффициентах подъемной 
силы, сопротивлении и прочих сопутствую- 
щих вещах. В общем, занятие это – не для 
слабонервных, и нахрапом тут взять не полу- 
чится. Но, как утверждают разработчики, 
это гарантирует практически 100% реалис- 
тичность поведения самолета, при правиль- 
ном подходе, разумеется. 


18000 аэропортов 

Я не брался за подсчет аэропортов, но 
склонен верить тому, что говорится в аннота- 
ции к игре. Портов действительно много, и 
все они размещены именно там, где надо. Все 
радиосредства работают правильно и на- 
дежно. И все было бы хорошо, если бы не од- 
но огромное “НО”. Кроме. ВПП и рулежек, 
там ничего нет. Из всех зданий, которые 
должны быть расположены вокруг летного 
поля, есть только кубики, которые Х-Р]апе 
расставляет повсюду при включении опции 
“Автогенерация зданий”. Для остального 
есть небольшой выбор: можно скачать то, что 
тебе нужно, с сайта Х-Р1апе или сделать все 
самому (в комплекте с игрой поставляется 


редактор). 


Поди угадай, в Египте ты или в Австрии 


тарро оте вчае ЧАРА ыу —————мммм._-___- ——_—— — -- ——— 
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Когда кнопок слишком много, 


Устав летать над безбрежными просто- 
рами морей... Кстати, я разве не сказал вам, 
что в дефолтной поставке в качестве под- 
ложки для большинства аэродромов исполь- 
зуется водная поверхность? Так и есть. За- 
бавляет один факт - при всем этом аэродро- 
мы расположены именно на той высоте над 
уровнем моря, на какой они находятся в ре- 
альности. В результате получается следую- 
щая картинка: сначала идет поверхность во- 
ды, затем на высоте 300-400 метров над ней 
висит ВИП и поверх всего этого стоит наш са- 
молет. А между получившимися слоями на- 
блюдается оживленное воздушное движе- 
ние. Когда все это надоело, я решил разнооб- 
разить свою жизнь, скачав пару-тройку так 
называемых “сценариев”, которые включают 
в себя ландшафт и все строения в районе аэ- 
родрома. Посетив нужный аэродром после 
установки его сценария, я получил вполне 
приличный антураж. Хотя совсем поднять 
самочувствие пилоту могло бы кардинальное 
увеличение количества полигонов, да и текс- 
турки неплохо бы подрисовать. Но что-то мне 
говорит, что тогда требования к компьютеру 
будут весьма далеки от тех минимальных, 
что привёдены в начале обзора. А так даже 
при средней конфигурации мы получаем 
гладкую и быструю картинку. 

По большому счету, днем все выглядит 
не совсем уж плохо, но, как только наступает 
ночь, настроение поднимается сразу и высо- 
ко. Ночью слегка сглаживается неказистость 
окружающей действительности, все недоче- 
ты скрываются во мгле, и поверх всего этого 
выступают звезды и огни аэродрома. Впечат- 


Вот и она – В0Ч55ІАМ КОСКЕТ 
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ляет. Ночной полет в Х-Р]апе – это то, что 
доктор прописал. 

А тем, кому совсем уж тесно на нашей 
планете, предлагается полетать на Марсе. 
Никогда не был на Марсе, поэтому не могу 
подтвердить или опровергнуть реалистич- 
ность тамошних условий. 


Остальная начинка 

Облачность в Х-РІапе выглядит на уров- 
не. Без превосходных степеней обойтись 
можно, поэтому она просто красива. Когда 
летишь на небольшой высоте между облаков, 
то создается такое же впечатление, как в ре- 
альности: ты плывешь в аквариуме, а мимо 
проплывают эдакие бесформенные монстры. 
Советую не отключать их вообще никогда. 
Они создают ту самую атмосферу полета, 
которая так необходима для полноты ощу- 
щений. 

Но, как говорится, “их радость была бы 
неполной”, если бы не еще одна изюминка – 
так называемый “сһаіќег”, то бишь некий го- 


Что-то похожее мелькало в японских аниме... 


лосовой фон, постоянно наполняющий эфир. 
На протяжении всего полета вы будете слы- 
шать радиообмен других экипажей, а если 
очень повезет, то и на русском языке. Дости- 
гается это очень простым путем: записываем 
реальный радиообмен, вставляем его в игру и 
вот он - “живой эфир”. Те, кто не в состоянии 
записать, могут скачать уже готовые файлы 
для разных аэропортов с сайта Х-РЛапе, а ес- 
ли вам совсем уж лень все это делать, то вам 
же хуже: будете каждые 5-10 минут слы- 
шать доклад экипажа о занятии ВПП 13, хо- 
тя полосы с таким курсом в радиусе 400 км не 
найдется. 

Диспетчеры, которые якобы управляют 
всеми АІ-шными самолетами, пытаются 
браться и за вас. Для этого они используют 
Ѕреесһћ Епріпе от неведомого разработчика, 
и, наверное, очень старой версии, потому что 
понять, что они говорят, можно, но с большим 
трудом. Но свои базовые функции они вы- 
полняют, поэтому с натяжкой можно ска- 
зать, что УВД в этой игре существует. 

Чуть не забыл упомянуть еще об одной 
фиче Х-Р]апе - это огромное количество 
пунктов меню и настроек на все случаи жиз- 
ни. Настроить можно практически все, по- 
пасть из меню можно куда угодно. Есть даже 
такая опция, как “заблудиться”. Хотя полно- 
стью заблудиться не удастся, под рукой все- 
гда есть разного рода карты пролетаемого 
района, включая даже синоптическую. 


Идем дальше? 

Поскольку с самого начала ядро Х-Р]апе 
использовалось как инструмент визуализа- 
ции для авиатренажеров, то не приходится 
сомневаться в качестве физической модели. 
Но все остальное не радует так, как хотелось 
бы. К этой динамике да приличную картин- 
ку ~ игре не было бы цены. А на нынешнем ее 
уровне она выглядит довольно крепким се- 
реднячком, достойным того, чтобы оставать- 
ся на вашем компьютере длительное время. 

Хочу напомнить - Х-Р]апе делает прак- 
тически один человек. Не будем требовать от 
него производительности целого коллектива 
программистов и отдадим ему должное - он 


сделал неплохую игру. 
Н 
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Поскольку в руки к нам попала практи- 
чески голая версия Х-Р1апе, нужно ее как-то 
наполнить. Для этого отправляемся на 
сайт шихи.х-рапе.отд и кликаем на одной из 
двух ссылок вверху – “УПагз пеш” и “Ұћарзѕ 
соої”. Появляется список самых последних 
достижений в иксплэйностроении, из ко- 
торого можно выбрать, что вашей душе 
угодно. Приятиным в этом процессе являет- 
ся еще и то, что практически все эти адд- 
оны бесплатные, так что количество ус- 
тановленных сценариев и самолетов зави- 
сит только от скорости вашего соединения 
с интернетом и времени, которое вы по- 
тратите на их скачивание. Сам же процесс 
установки не занимает много времени, по- 
скольку структура каталогов в Х-Ріате 
весъма проста, и достаточно будет пары 
примеров, чтобы разобраться абсолютно 
во всех его тонкостях. Все самолеты ста- 
вятся в папку Аїітстаўі, все сценарии - в пат- 
ку Сизют 5сепету. Вот и вся наука. Если у 
вас нет доступа к Сети — милости просим 
на наш диск, мы подобрали лучшие файлы из 
лучших. Если же вы покупаете журнал без 
диска, то ничего не поделаешъ - придется 
летать над Солярисом. 


Поскольку лично я люблю горы и все, что 
с ними связано, то примером для установки 
выберу сценарий Австрии, который включа- 
ет в себя ландшафты этого региона и кое-ка- 
кие трехмерные объекты искусственного 
происхождения. Скачиваем А џѕігіа Ѕсепегу 
и разархивируем в папку Сиѕїот Ѕсепегу, не 
забыв поставить в М№іп2ір флажок Озе Еоіаег 
Матез. После того как мы это сделали, в пап- 
ке сценариев появится каталог Аиѕітіатп 
бсепету, включающий в себя следующее: 
Сиѕіот објесі іехіитеѕ, Сиѕіот објесіз, 
Сиѕіот їеттаїп 4ех тез и Еатіћ пах ажа. Вот 
здесь-то и содержится вся информация о на- 
шем сценарии. На этом установка окончена, и 
нам не надо больше заботиться ни о чем, Х- 
Р]апе сам все сделает. Запускаем игру, в спи- 
ске аэродромов Инсбрук 
(Іппѕргцск) и смотрим на различия. Теперь 
под нами не пропасть глубиной в несколько 


выбираем 


тысяч футов, а вполне ощутимая земная 
твердь, да и самолеты уже не пугают местное 
население, пролетая под ВПП. Еще появи- 


Такого не увидишь ни в одном 
авиасимуляторе. Парный полет Воет9 
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Так выглядит Инсбрук сразу после установки Х-РІапе... 


лись кое-какие горы, вовсю выпячивая свою 
низкополигональную сущность. Хотя то, как 
они плавно теряются в дымке и облачности, 
придает несколько большую достоверность 
происходящему. 

Возьмемся теперь за самолет, предвари- 
тельно “качнув” его с сайта или с нашего дис- 
ка. Наши действия точно такие же, как и при 
установке сценария, – разархивируем все в 
папку АгсгаЫ, создав предварительно ката- 
лог именно для нашего самолета. В результа- 
те получаем 2 папки — Аігїоіїѕ и Ѕочпаѕ, плюс 
несколько файлов текстур в корневом ката- 
логе самолета. Ведь как все просто! Скажем 
спасибо разработчикам за то, что снимают с 
нас половину головной боли. И опять же оста- 
лось только оценить вновь установленный 
аэроплан, что мы и делаем, запустив игру. 
Если самолет не понравился, то удалить его 
можно за несколько секунд. 


...А вот так — после установки сценария 





Скажу еще несколько слов о самолетах и 
сценариях, прежде чем закончу этот неболь- 
шой экскурс. Так же, как и везде, среди адд- 
онов к Х-Р]апе есть качественные и не очень, 
поделки. Некоторые добросовестные модел- 
леры уделяют много внимания своим рабо- 
там, добавляя туда разные интересные и от- 
лично исполненные фичи. Другие же отно- 
сятся к этому с прохладцей, оставляя вирту- 
альным пилотам место для их фантазий. 
Средняя продолжительность жизни любого 
фриварного дополнения к авиасимулятору 
на вашем компьютере составляет от 5 минут 
до 1 часа, поэтому не стоит ждать от каждого 
адд-она чего-то сверхъестественного, и при- 
дется основательно покопаться в файловых 
архивах Сети, прежде чем найдется действи- 
тельно качественно выполненный продукт. 
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Служба добру - дело ответственное, 
но не легкое. Резатъ некромантов, ру- 
бить демонов, жечь ведъм на кострах - не 
так это просто. То рука колоть уста- 
нет, то кровъю модный прикид забрызга- 
ет. А еще ливень может аутодафе расст- 
роить, и народ решит, что сие есть все- 
благая всемилость всемогущего. Да какая, 
к дъяволу, всемилостъ, когда имущество 
очищаемой от грехов уже оприходовано и 
изъято в фонд боръбы с негативными яв- 
лениями!? Не возвралцалть же обратно на- 
житое столь тяжким, но святым тру- 
дом? 

Впрочем, такие трудности - и не труд- 
ности даже, а пустяковые бытовые мелочи. 
Куда хуже то, что некроманты иногда по- 
падаются на редкость тупые и прелестей 
выпавшей им участи понимать никак не 
желают. Они творят всевозможные проти- 
возаконные обряды вплоть до вызова де- 
монов, коих рубить предпочтительнее все 
же на словах, нежели на деле. А демоны... 
О, это настоящие сволочи! Такое могут 
учинить, что забросит тебя за три девять 
земель в тридесятое царство да повяжет 
душами и общей горькою судьбиною со 
злобной нечистью - поганым Яеаїһ- 


кпівћеом. Которого и во сне-то не прире- 
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зать, ибо с равным успехом можно всадить 
нож в собственное горло. Вот где начина- 
ются истинные проблемы. И ходи теперь, 
броди со спутником, коего с радостью от- 
правил бы к даме его сердца, в поисках тех, 
кому можно было бы предъявить счет за 
причиненный моральный ущерб. 

Куй железо, не отходя от кассы, - куз- 
нецы своего счастья из Гагіап 5їџЯі105 в 
данном принципе ориентируются лучше, 
чем жареный цыпленок в аэрогриле. По- 
этому снизошедший на них в прошлом году 
(после выхода Ріуіпе Гіуіпіїу) успех ре- 
шили развивать неуклонно, всеми доступ- 
ными им средствами, но в рамках прили- 
чия, дабы гордо нести славное знамя Ди- 
ванной Диванности и не допускать криво- 
толков и прямых обвинений в попытках 
срубить капусты по-легкому. Сиречь сла- 
бать на скорую руку халтуру, именуемую 
в народе похабным словом “адд-он”. Как 
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следствие, новая игра, получившая назва- 
ние Кі ќгипег (нерусское слово, приблизи- 
тельно означающее "ищущий средства из- 
бавиться от того, кто надоел сильнее, чем 
теща”), будет продуктом самодостаточ- 
ным, объединенным с “красоткой Ди-Ди” 
лишь общей игровой вселенной да тем же 
техническим средством а1ѕо Кпомп а$ гра- 
фический движок. 

С сюжетной завязкой я вас уже позна- 
комил, со всем остальным знакомить пока 
преждевременно: игра только-только (на 
момент написания статьи) была анонсиро- 
вана. Но если знакомить не со всем, а с от- 
дельными элементами, домыслами и слу- 
хами, то картина вырисовывается прелю- 
бопытнейшая. Судя по всему, ожидают нас 
похождения не одного бравого супермена, 
а как минимум двух (вышеописанные “си- 
амские близнецы”, сросшиеся в области 
души), то есть партии. “Как минимум 
двух” означает, что “как максимум” могут 
быть и трое-четверо-пятеро. Правда, по 
словам разработчиков, постоянными будут 
остальные участники приключения или 
переменными, пока никто предсказать не 
берется. Но с самым главным уже опреде- 
лились - контроль над всеми партийцами 
вверяется непосредственно в руки играю- 
щего, то есть потенциально в наши с вами 
руки, дорогие читатели. А это, как вы по- 
нимаете, совсем другой аспект вопросов 
игрового бытия в их ВРС-ипостаси. Ибо 
наши руки - правильные руки, и нечего 
доверять столь ответственное дело всяким 
АІ, которым, если строго по секрету между 
нами, самое место в учебных заведениях 
для альтернативно одаренных. 

В прочих же своих проявлениях 
Е Игипег сохранит лучшие черты предше- 
ственницы. Разве что сильно их улучшит. 
Ожидается море квестов, океан интерак- 
тивности и бездна наслаждения. Так что 
будьте готовы морально и физически, дабы 
не пропасть без вести в грядущем ката- 
клизме удовольствия. Вот, собственно го- 
воря, и все. н 
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призами погоды, глаза застлала глаукома телесериалов, а память за- 
сориласъ различными хардами-энд-софтами, то не стоит слать 
письма в клуб "Что? Где? Когда?". Ибо у вас есть я. Я, который на 
улицу не ходит, телевизор не смотрит и память прочищать обучен, 
стариком-тибетцем, что иногда посещает мои ночные эротичес- 
кие грезы, дабы обломат»љ весъ кайф. 

Ұіхагагу, Мітагаѕ&:\аггіогѕ - вы слышите меня, бандерлоги?! То- 
то же. Ѕігіесһ умер (правда, похоже, не навсегда) - да здравствует 
Неџгіѕііс Рагк. Состоятельность гения определяется не банковским 
счетом, а творческими идеями. Желаете-с творить? Не извольте-с бес- 
покоиться, вот, просим-с принять, будем премного благодарны-с. Уж 
вы только, голубчик, не подведите! А он и не обучен подводить. Пробел 
у него такой. В образовании. 

Новый проект Ди Дабл-Ю получил название Рипвеоп Гога$. Семь 
подземных королей из приключений Элли апа Со. могут спокойно 
спать в своих бомбоубежищах. Игра не потревожит их сна, так как бу- 
дет совсем об ином. Точнее, об иных. Начнется же повествование с про- 
блем лорда Дэйвенмора (Оауептог). Во-первых, кто-то убил Гэлдрина 
(Сајагуп) - великого мага, союзника и просто хорошего человека. Во- 
вторых, дочь-красавица, чья рука была обещана не магу, не союзнику 
и вообще сволочи лорду Бэрроугриму (Вагго\ гит), счастья (а также 
высоких государственных интересов) не осознала и сделала ноги в не- 
известном направлении. И, в-третьих, Бэрроугрим обиделся. Чисто по- 
лордски, со всеобщей мобилизацией и слоганом "пушки вместо масла". 

А далее придет наш черед сеять разумное, доброе и вечное. И оно, 
конечно же, посеется, кто бы сомневался, но это практически все, что 
пока можно о нем сказать. Впрочем, о нас известно не многим более. 
Вроде бы будем мы в третьем лице и единственном числе, принадле- 
жать разнообразным расам и классам, иметь обширный набор навыков 
и умений, а мир вокруг полностью трехмерный. Логическим следстви- 
ем перечисленного станет бой а Ја ТР5 с соответствующим арсеналом 
боевых приемов типа сотро. И пусть Ларка перевернется в могиле все- 
ми своими тремя сальто от зависти. Так ей и надо. 

Помимо арсенала боевых приемов, обещаны и другие арсеналы: 
оружейный, магический, артефактный, МРС, квестовый. А также 
крайне содержательная сюжетная линия, проходящая по дивной кра- 
соты долинам, взгорьям и, разумеется, подземельям. Мне трудно сей- 
час сказать, в какие дебри она нас заведет и не кончится ли все боло- 
том с партизанской засадой, но будет куда хуже, если вместо партизан 
в конце нам встретится унылый тип в костюме фабрики "Большевич- 
ка" времен поворота сибирских рек и заявит, что он наш гид, зовут его 
Зевотный Рефлекс и мы теперь вплоть до геймовера без него шага не 
сделаем. 

Однако черт с ними, со страшилками. В жизни бывает всякое, но не 
верю я, чтобы "Ди Дабл-Ю" нанял для своей игры такого гида. У него 
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наверняка имеется для этих целей широкий выбор значительно более 
приятных персон. А посему будем считать, что ждет нас впереди увле- 
кательный круиз по местам обитания "экспы", много-много замеча- 
тельных левел-апов без каких-либо ограничений и, как всему делу ве- 
нец, скотина Бэрроугрим, которому придется все же отрезать голову. 
Чтобы помнил. И это правильно. 
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ИЛИ Как закотеть снова 


0 злых дядьках. Не по теме, но хочется 

сказать 

К сожалению, сатеріау будущих игр пре- 
допределяется людьми, продающими эти игры. 
К еще большему сожалению, поступать этих 
людей так заставляют другие люди с "особым 
взглядом на мир". Люди, догадавшиеся, что 
жить в обществе личностей гораздо сложней и 
накладней, чем сформировать универсальный 
образ "нового героя". Как легко угодить особям с 
одинаковым вкусом, незатейливыми запросами 
и предсказуемыми желаниями. А еще легче 
ими управлять. 

По мне - политика "продать игру как мож- 
но большему количеству потенциальных гей- 
меров" превращает искусство в ремесло. Сме- 
лое, революционное, искрометное и сколь угод- 
но талантливое ляжет под нож, если выходит за 
рамки вкусов стереотипного потребителя. Того 
самого, которого из каждого "люди с особым 
взглядом на мир" хотят сделать. 


Чем мне не нравится нынешний 

Могтоміпа 

Написанное ниже - для тех, кто впечатле- 
ния и переживания предпочитает результату, 
кто не торопится жить и ненавидит самоут- 
верждаться. 

Мир Моггоміпа огромен и прекрасен. Вот 
только чрезмерно дружелюбен. Комфортные 
условия существования в Моггоуліпа гаранти- 
руют легкий и, увы, быстрый финал любому 
"чужеземцу". Опасности Варденфелла мнимы, 
а потрясения комичны. Вы обречены стать са- 
мым-самым, живя легко и беззаботно, не при- 
кладывая никаких усилий. 


Да здравствует һагісоге 

Небо с каждым днем становится выше. 
Чтобы сделать игру вновь интересной, ее нуж- 
но изменить, добавив несколько условий, в кор- 
не меняющих сатеріау. Если уж вживаться в 
роль, то условия игры должны быть справедли- 
выми. Перед началом игры нужно определить 
свод правил, которых по ходу игры вы будете 
твердо придерживаться. Без исключений. Се- 
рьезность и реализм происходящего с вашим 
персонажем гарантируется незыблемостью 
принятых постулатов. Я осмелюсь предложить 
несколько проверенных мной правил. Подкор- 
ректируйте их, если видите, как усилить впе- 
чатления и добавить драматизма. Но сделать 
это нужно перед игрой, а не по ходу. 


1. Выставляем сложность игры Впереди вход в подземелье с "горькой чашей" 


на максимум. 

2. Разрешаем себе пользовать- 
ся Гоааом только в случае смерти 
персонажа. И всегда только по- 
следним [оа ом. Это отучит выко- 
лачивать нужный результат при 
помощи Зауе`ов. Неудачный Ѕауе - 
и мы проиграли, хотя уже неделю 
живем в этой игре, а "Зауе" сдела- 
ли машинально. Возможность по- 
ражения должна быть более чем 
реальна. 

3. Упраздняем обучение. Опыт 
в игре отныне можно заработать 
лишь трудом и подвигами, но не 
купить. 





4. Показатель удачи не растим 
(ни временно, ни постоянно), но да- 
же наоборот - списываем на 20 
пунктов, испив из "горькой чаши". 
На старте игрок должен отпра- 
виться в подземелье "Альд Редай- 
ния" (на западе острова Шигорад). 


о. 
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16 Месли Урожая (Пень 1) 


Мне приказано отпраоллться о 
город Балмору в Районе 
Воарденфелл и явиться к 
человеку по имени Кай Косадес. 
Уэмать, 2де он живет я могу а 
трактире Южнал Стена. Когда я 
найду Кал Косадеса, мне надо 
отдать ему лакет с 
Зокументами и ждать Зальмейших 
приказание, 


сыграть в Мои 


-_ «= 0 


16 Месли Урожая (День 1) 

Юлдом с Сейда Нин мне попалось 
мертвое тело. Судл по 
некоторым предметам, найденным 
на теле, это Процессус 
Вителлиус. При себе ом имел 
пергамент с чем-то ороде 
налоговой ведомости, @ше я 


нашел 200 золотых, возможно, 


это были собранные налоги, 





Прихватив несколько зелий 
левитации и невидимости, а также 
одну банку с кастингом "возврат" 
(предварительно установив "по- 
метку") и сумев открыть замок со 
сложностью "75", можно завладеть 
"горькой чашей" на первом уровне. 
При помощи алхимических скля- 
нок временно понижаем показа- 
тель удачи (смесь "Гайфа фации" и 
"удушайки"), чтобы из всех пер- 





вичных характеристик показатель удачи стал 
самым низким. После этого пьем из "горькой ча- 
ши" (при этом лучшая из первичных характе- 
ристик поднимется на 20 пунктов). 

5. Алхимические склянки и местные на- 
питки. Сейчас персонаж, принявший на грудь 
несколько баночек подряд с повышением, ска- 
жем, силы, станет Гераклом в одну секунду - 
поскольку эффекты многократного примене- 
ния суммируются. Так что любой персонаж 
может обрасти любой первичной статистикой, 
а своя собственная ему вроде уже и ни к чему. 
Конечно же, для честной игры это неприемле- 
мо. Запрещаем себе многократное (больше од- 





17 Месли Урожал (День 2) 

Я испил напиток из Горькой 

Маши. 'Дар’ передалел мне, и чаша | 
исчезла. |, 


Злкро те 


Дело сделано, отныне показатель удачи моего 
персонажа не поднимется выше 20 пунктов 





ного) использование стероидов со 
схожим ђооѕіом. 

6. Аналогичная ситуация с за- 
чарованными предметами. Игрок 
может сваять себе более десятка 
предметов с одними и тем же каче- 
ством, например, увеличением ал- 
химии. И его общий показатель ал- 
химии возрастет неимоверно. За- 
прещаем себе многократное (боль- 
ше одного) увеличение при помо- 
щи зачарованных предметов одно- 
го и того же навыка или характе- 
ристики. Чтобы не упразднить 
предметы с постоянным эффектом 
(поскольку временный эффект 
всегда выше), милостиво разреша- 
ем себе иметь два предмета, уве- 
личивающих один и тот же навык 
(только навык, не характеристику, 
чтобы нельзя было приписать еще и действие 
алхимического снадобья) - один с постоянным 
действием, а другой - с временным. 

7. Деньги зарабатываем трудом или подви- 
гами. Спекуляции с навыком "Торговля" (по- 
купка /продажа одного и того же предмета) за- 
прещаем. 

8. Упаковывать в камни душ собственные 
зипитой`ы считаем дурным тоном. Если такое 
произошло (случайно) - от камня бескорыстно 
избавляемся. Например, выкидываем в море - 
на счастье. 

Пожалуй, и все. Играйте в удовольствие. 

н 


Как только показатель удачи станет меньшим из 
всех характеристик - отхлебните из "горькой чаши" 
отели 
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Шипы и розы 

Если не упиваться сознанием собствен- 
ной чистоты и непогрешимости и не воро- 
тить брезгливо нос при малейших призна- 
ках подозрительных запахов, то совершен- 
но неожиданно для себя можно сделать 
весьма примечательные открытия. Напри- 
мер, окажется, что не только не все золото, 
что блестит, но и не все оно самое, что похо- 
же пахнет. Ваш покорный слуга излишней 
брезгливостью никогда не отличался 
(ропк'ѕ по{ аеаа, между прочим, если кто-то 
еще об этом не осведомлен), поэтому не счи- 
тал и не считает зазорным ковыряться в 
том, от чего какого-нибудь эстета может вы- 
вернуть даже после одного единственного 
неосторожно брошенного взгляда. Ничего не 
поделаешь, грязи бояться - корней не сыс- 
кать. А судить лишь по цветам да ягодам 
(или шипам да колючкам) - это, на мой 
взгляд, неправильно. 


Шаг влево, шаг вправо... 

Ломая голову над тем, какую характе- 
ристику дать "Битве героев" (или попросту 
БГ), я остановил свой выбор на следующей 
формулировке: ""Битва героев" - это то, что 
получилось бы, если бы "Аллоды" разраба- 
тывала Віі22ага." С одним малюсеньким 
уточнением: игру все-таки делала не леген- 
дарная родительница "крафтов" и "диабол", 
а российская ВІооаіпе. Наверное, именно 
потому в ней столь жуткое несоответствие 
между содержанием и качеством. Есть по- 
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дозрение, что известный принцип Вііг2ага 
"лучше никакой игры, чем недоделанная" 
некоторым отечественным фирмам либо во- 
обще не знаком, либо они полагают его чрез- 
мерной роскошью для наших условий. 

Количество всевозможных недоделок в 
БГ могло бы привести в священный трепет 
любого последователя маркиза де Сада. 
Мне, например, из-за багов дважды не уда- 
лось завершить кампанию за одного из ге- 
роев. Зато мой личный опыт обогатился пе- 
реживаниями сапера. О, это восхитительное 
ощущение прогулки по минному полю! Лю- 
бое неверное движение - и... Да, пожалуй, вы 
правы, аналогия не совсем точная. Сапер 
ведь заново начать не сможет. Но уж с са- 
дизмом-то, смею вас уверить, там все в по- 
рядке! 

И еще я наконец-то понял, что такое ин- 
туитивный интерфейс. Это когда каждая 
новая его функция постигается при помощи 


озарений свыше. Тоже исключительно за- 
мечательные ощущения, весьма способст- 
вующие самоутверждению. Правда, во вре- 
мя игры, до того как вспышкой молнии в 
твоей голове возникает понимание, каким 
образом можно выполнить то или иное дей- 
ствие, приходится переживать совершенно 
другие эмоции. Но это даже к лучшему. Чем 
горше обида, тем слаще победа. 

Вообще в "Битве..." начисто отсутствует 
любая помощь. Начиная от глобального 
"хелпа" и заканчивая контекстными под- 
сказками (последние, правда, понемногу по- 
являются с каждым новым патчем). Если 
интерфейс можно назвать "интуитивным", 
то, к примеру, оружейную систему - эмпи- 
рической. Ибо, в отличие от "Аллодов", все 
эти "ржавые", "бронзовые", "стальные", "се- 
ребряные", "золотые", "кристаллические", 
"лунные" эпитеты существуют не только 
ради красоты и звучности, но и отображают 
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какие-то свойства. Однако указать, какие 
именно, разработчики почему-то не посчи- 
тали нужным. Оттого приходится постигать 
“оружейную премудрость" путем личных 
наблюдений и последующего обмена нако- 
пившимися данными с коллегами-геймера- 
ми на игровых форумах. 

Да ладно бы баги, интерфейс и "хелпы". 
Так ведь создатели игры умудрились наде- 
лать самых обычных лексических и грамма- 
тических ошибок! Господа, мне самому про- 
тивен менторский тон, но, тем не менее, в 
русском языке нет слова "некромансер", а 
есть слово "некромант"! И пишется оно че- 
рез "е", а не через "и". Для того чтобы узнать 
об этом, совсем не обязательно оканчивать 
какое-либо учебное заведение. Достаточно 
воспользоваться банальным "Вордом". 

Списком погрешностей БГ можно было 
бы при желании заполнить полновесную 
статью, да только желание отсутствует. 
Очень уж скучное занятие - выискивать чу- 
жие ошибки, особенно когда их столько. 
Лучше сделаем вот что - вы зададите мне 
вопрос, стоит ли все же покупать игру? А я 
вам отвечу, не задумываясь ни на секунду: 
разумеется, стоит! 


"И все-таки она вертится!" 

Не торопитесь раскрывать в изумлении 
рты. Жизнь полна противоречий, которые, 
однако, прекрасно друг с другом уживают- 
ся. ВІооаіпе действительно не ВИ2тага, но 
она создала замечательную игру. Стран- 
ную, с целым сонмом недоделок, но все рав- 
но замечательную. Для того чтобы понять 
это, нужно всего лишь в нее играть, не обра- 
щая внимания на баги, неудобство и прочие 
неприятности. 
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Жанром "Битвы героев" является нынче 
модная и популярная смесь КРС/КТ5. Или 
даже Асіоп/ВЕРС /ВТЬЪ. Но для большей по- 
нятности его лучше определить как перело- 
жение "Аллодов" в духе "Диаблы" (именно 
это я имел в виду, когда говорил про "Алло- 


ды" от ВИттага). Причем ключевым здесь 
является словосочетание “в духе”. А дух 
"Диаблы", как известно, заключен в погоне. 
За уровнями, новой экипировкой, более 
крутым оружием и т.д. и т.п. Словом, манч- 
кизм чистейшей воды. Но миллионные ти- 
ражи "великой и ужасной" яснее ясного 
продемонстрировали отношение геймер- 
ской братии к этому вроде бы ругательному 
слову. 

Сюжет в БГ не стоит того, чтобы его 
упоминать. Да и нет там никакого сюжета. 
Порядок, хаос, людоеды, нечисть. Еще Кри- 
сталл Власти, который нужно добыть. Все. 
Честное пионерское (а я когда-то был пио- 
нером), больше сказать нечего! Игра делит- 
ся на кампании для каждого героя и отдель- 
ные сценарии. Первые состоят из шести ча- 
стей, вторых пока семь, а героев всего во- 
семь. Но с самого начала нам предложат 
только четверых: рыцаря, людоеда, скелета 
и мага-некроманта. Остальные станут до- 
ступны по мере завершения других кампа- 
НИЙ. 

"Героические" характеристики также 
не блещут изысканностью. Первичные: Си- 
ла, Ловкость, Магия, Сложение, Лидер, 
Экономика. И производные от них: Атака, 
Броня (поглощает вражеский урон), Защита 
(шанс уйти от атаки или блокировать ее), 
Жизнь, Лидерство (влияет на количество 
наемников, которых можно нанять), Рабо- 
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чие. В общем, как нетрудно заметить, стати- 
стика вполне коррелирует с жанром. Для 
более полной картины стоит еще помянуть 
ресурсы, коих три вида: золото, кристаллы 
и еда. 

И, конечно же, соль (а заодно перец, 
горчица с хреном, соевый соус и петрушка с 
укропом) "Битвы героев" совершенно не в 
этом! Дело в том, что, начиная с четвертой 
части кампании (любой из них), убиенные 
монстры респавнятся, получая при возрож- 
дении вместе с жизнью несколько дополни- 
тельных уровней. И так до тех пор, пока ко- 
личество уровней не переходит в качество. 
Тогда с врагом случается автоматический 
апгрейд, и процесс повторяется заново 
вплоть до бесконечности (хотя количество 
апгрейдов ограничено, уровней у "финаль- 
ной инкарнации" может быть сколько угод- 
но). Соответственно, не существует никаких 
"левелкапов" для героев. Умножьте полу- 
чившийся "перпетум мобиле" на восемь - и 
вы станете обладателем рецепта успеха БГ. 
'Гривиального, как картофельное пюре, и 
столь же не приедающегося. 

А далее - погоня за горизонтом. Разуме- 
ется, безуспешная, но оттого не менее увле- 
кательная. Герою даже не нужно говорить 
"фас", он сам бросается на любые демонст- 
рирующие малейшую враждебность объек- 
ты и субъекты. Его можно оставить на месте 
изведенного респавна, а самому заняться 
чем-нибудь другим: посмотреть телевизор 
или почитать книжку. И только время от 
времени не забывать собирать урожай но- 
вых уровней. 

Навыки и магия в БГ не столь разветв- 
ленные (в прямом и переносном смысле), 
как в "Диабле". Их и всего-то может быть по 
шесть, зато качаются они до 31 уровня. И 
еще есть такая фича, как ауры - супернату- 
ральные способности, дающие различные 
бонусы (регенерацию и дополнительное 
здоровье, вампиризм, возможность возвра- 
щать часть нанесенного урона врагу) герою 
и всем союзникам аКа наемникам, находя- 
щимся в радиусе действия. Аур тоже мак- 
симум шесть на одну героическую голову и 
тоже до 31 уровня. Потому проблема выбо- 
ра, за что же браться в первую очередь, в 
игре весьма актуальна. 

Говорить что-либо о графике нет ни 
времени, ни места (см. скриншоты), но в 
"Битве..." совершенно замечательная музы- 
ка! Оркестровые хоралы сменяются едва ли 
не роком в исполнении скрипок, виолонче- 
лей и саксофона. Это определенно стоит по- 
слушать. Хотя бы это. Остальное же... За не- 
го я не беспокоюсь. Оно само за себя побес- 
покоится. Только дайте шанс. 


Р.5. А тем временем полным ходом ве- 
дутся работы над созданием адд-она к игре. 


Мо, как говорится, соттетіѕ. н 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Июль 2003 
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Эта история началась 32 года назад. 
Страшно подумать, в начале 70-х годов про- 
шлого века (звучит, как пролог исторической 
повести). Но именно тогда Джеймс Уоллс 
(Јатеѕ Ма11ѕ), один из будущих патриархов 
компьютерного игроделания, впервые пере- 
ступил порог Калифорнийского полицейского 
управления и был зачислен в дорожную по- 
лицию. Следующие 15 лет он "служил и за- 
щищал", сняв погоны лишь после ранения. 

Само собой, полтора десятка лет на не са- 
мой простой работе не могли пройти бесслед- 
но. С имевшимся багажом знаний и опыта ми- 
стер Уоллс мог стать, по меньшей мере, не- 
плохим детективным писателем. Однако он 
выбрал еще более интересный путь, напра- 
вившись в офис Ѕіегга Оп-Шпе. А спустя все- 
го год с момента его прихода в команду Кена 
Вильямса, мир увидел первую часть сериала 
Роісе Очеѕі. Без преувеличения, наряду с та- 
кими же столпами жанра, как Ѕрасе @це$%, 
Кіпе'ѕ Оцез{ и Гезиге 5ай Гаггу, РО внес 
ощутимый вклад в становление и канониза- 
цию имени Ѕіегга и вызвал не стихающий до 
сих пор интерес к его создателю. 

В играх Джеймса Уоллса много привле- 
кательного, но более всего поражает скрупу- 
лезность, с которой передаются в этих, на 
первый взгляд, вовсе не серьезных проектах 
полицейские будни. Это и неудивительно, при 
их создании автор опирался на самый луч- 
ший источник любых знаний - собственный 
опыт. Именно опыт создателя избавил при- 
ключения главного героя серии Сонни Бондса 
от надуманности и стереотипов. 

Именно жизненность происходящего на 
экране подчас заставляет забыть и о давно 
устаревшей графике, и об идущем в обход 
привычной карты звуке, и о не всегда удоб- 
ном управлении, сосредоточившись на пре- 
следовании и поимке хитроумных злодеев. 


роіісе 0иеѕї: 

іп Ригзий ої їпе Оеаш Апце! 

РО! появился в 1987 году. Без преувели- 
чения или ложной скромности тот период с 
уверенностью можно назвать началом золо- 
того века Ѕіегга. Набирали обороты Кіпё'5 и 
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Ѕрасе Оиез\, увидел свет (или, вернее, позво- 
лил свету увидеть себя) неподражаемый 
Ларри Лаффер, и будущее представлялось 
всем счастливым и безоблачным. На фоне 
своих братьев по другим сериям Сонни вы- 
глядел слишком по-взрослому, не было в нем 
присущих остальным бесшабашности и разу- 
хабистого раздолбайства. Соответственно, и 
обстановка всех серий РО, будучи макси- 
мально похожа на реальные будни штатов- 
ских полицейских, вовсе не располагала к 
шуткам. 

По сюжету Сонни Бонде был патрульным 
полицейским, охранявшим покой жителей 
калифорнийского города Литтон (ГуИоп, СА). 
Как любой нормальный полицейский, еже- 
дневно он приходил в участок, выслушивал 
указания начальства в лице сержанта Дули 
(Подеу), перекидывался парой слов с девчон- 
ками из диспетчерской (канцелярии, бухгал- 
терии, подчеркнуть по желанию) и отправ- 
лялся блюсти правопорядок. И вот однажды 
на привычном утреннем брифинге Сонни уз- 
нает страшные вести, мол, местные подрост- 
ки совершенно отбились от рук, курят, пьют, 
нюхают, колются да к тому же еще и носятся 
по улицам на тачках, наводя ужас на законо- 
послушных налогоплательщиков. А еще кто- 
то угнал "Мерседес", в общем, гляди в оба, па- 
рень, в городе стали твориться странные ве- 
щи, и виной тому, несомненно, тот, кто снаб- 
жает молодежь наркотой, потому что все бе- 
ды от дури. 

С таким напутствием Сонни отправляет- 
ся на привычное патрулирование и после не- 
которого времени скитаний по улицам родно- 
го города получает сообщение о ДТП и указа- 
ние прибыть на место. На деле оказывается, 
что вместо ожидаемого лихача местные опера 
получили труп с огнестрелом в голове. При 
жизни тело звали Лонни Вестом (Гоппу \/е5{) 
и оно промышляло наркодилерством. Даль- 
нейшие события развиваются, как в калейдо- 
скопе: полиция нападает на след предполага- 
емого убийцы Джейсона Тазелли (Јаѕоп 
ТазеШ), затем находится упоминавшийся с 
утра "Мерседес", в котором немереная куча 
улик по факту убийства. Но лиха беда начало. 


Сонни переводят в отдел по борьбе с 
наркотиками, и после некоторого времени 
работы там он узнает, что дочь одного из 
коллег скоропостижно скончалась от пере- 
доза. Преисполненный праведного гнева, 
настоящий американец Бондс решает во что 
бы то ни стало разделаться с местным нар- 
кодельцом Джесси Бэйнсом (Јеѕѕіе Ваіпѕ) 
ака Тһе Апзе] оѓ Юеаїһ и положить конец 
растлению и развращению молодого поко- 
ления. А в это время на фоне его патетичес- 
ких намерений с чьей-то помощью отдает 
Богу душу еще один уличный дилер, а перед 
полицией возникает вполне реальная пер- 
спектива войны между бандами, что, само 
собой, просто недопустимо в благополучном 
городке одного из самых роскошных штатов. 

К счастью, на жизненном пути Сонни 
весьма ко времени появляется некая Мэри, 
которая довольно неплохо знает Бэйнса. 
Причем возникает она не только ко времени, 
но и при весьма благоприятных обстоятель- 
ствах, то есть находясь за решеткой. После 
применения пары-тройки профессиональ- 
ных приемов, которые не описаны ни в од- 
ном руководстве по оперативно-розыскной 
деятельности или тактике следственных 
действий, Сонни заручается ее поддержкой 
(как будто, могло быть иначе?). Красотка с 
энтузиазмом вламывает ему своего прияте- 
ля, отправляя бравого полицейского в мест- 
ный отель, где должен нарисоваться Юеаїћ 
Апде]|, чтобы расписать с приятелями на до- 
суге пару пулек. Как несложно догадаться, 
Бонде без труда инфлитруется в бандит- 
скую тусовку и с блеском проворачивает за- 
держание опасного рецидивиста. Туш, цве- 
ты и всеобщее почитание. 

Как и описанный парой номеров ранее 
Ге!5иге За! Гаггу, РО1 издавался 5іегга 
Оп-Шпе дважды: в 1987 годы и спустя пять 
лет, в 1992. Первоначально игра была сдела- 
на на движке по имени АСТ (Адуепіџге 
Сате Іпіегргеѓег) в ЕСА и поддерживала 
безумное разрешение 160х200. Среди инте- 
ресных особенностей АСТ можно отметить 
реализацию псевдо-Зр, когда герой мог дви- 
гаться по экрану не только влево-вправо, но 
и дальше-ближе. Кроме того, чтобы умень- 
шить размер файлов и увеличить скорость 
игры, разработчики применили в РО! век- 
торную графику. Управлять действиями ва- 
шего подопечного приходилось исключи- 
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тельно текстовыми командами, вводимыми 
в консольной строке. Персонажи оригиналь- 
ного РО! были нарисованы от руки и не уме- 
ли говорить, так что решившим примерить 
на себя полицейскую форму приходилось 
очень внимательно прочитывать появляв- 
шиеся во время разговоров субтитры, пото- 
му что повторить диалог можно было, лишь 
загрузив предварительную сохраненку. 
Версия 1992 года была выполнена на полно- 
цветном УСА-движке ЭСТ (Ѕіегга Сгеайуе 
Пцегргеег), позволившем увеличить раз- 
решение, сменить рисованные фигурки лю- 
дей на оцифрованные изображения реаль- 
ных актеров, добавить в игру звук и 
роіпі&сііск интерфейс. Само собой, играть 
стало на порядок удобнее, сегодня именно 
эта версия ассоциируется у многих с насто- 
ящим Ройсе Очеѕі: Іп Риагзий оѓ {Ре Юеаїһћ 
Апбе]. Между тем, именно оригинальный, 
ЕСА 'шный, РО может похвастаться поисти- 
не звездным программерским составом, по- 
тому что, помимо Уоллса, в его создании 
принимали непосредственное участие и босс 
Ѕіегга оп-ШМпе Кен Вильямс, и сам маэстро 
Эл Лоу, параллельно работавший тогда над 
Геіѕиге 5иії Гаггу іп {ће Гапа оѓ {Пе Гоцпое 
іғагаз. 
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Геймплей первого РО удивителен даже 
по сегодняшним меркам. Создавая его, 
Джеймс Уоллс ставил перед собой задачу 
максимально точно передать все нюансы 
оперативной работы и выполнил ее с блес- 
ком. Невнимательность была чревата пагуб- 
ными последствиями. О роли субтитров ори- 
гинальной версии уже говорилось, но, поми- 
мо этого, вы действительно попадали на ули- 
цы города, которых, к слову, насчитывалось 
более сотни, вам приходилось общаться с 
почти реальным диспетчером, применяя аб- 
солютно реальные полицейские коды. Понят- 
ное дело, что в коробке с игрой лежали уве- 
систый мануал и карта Литтона, без них 
жизнь была бы невыносима. Задержание во- 
обще мало кому удавалось с первого раза. В 
такой ситуации необходимо было действо- 
вать четко и последовательно, а малейшее 
отступление от установленных правил влек- 
ло неизменную пулю в лоб от подозреваемо- 
го. В общем, в РО1, как, впрочем, и в осталь- 
ных сериях, решительно все было призвано 
показать игроку серьезность и сложность 
профессии полицейского, и люди, что назы- 
вается, прочувствовали. И не стали прегра- 
дами ни невысокое качество графики, ни 
сложный интерфейс, ни специфичность иг- 
рового алгоритма. 


Ройсе 0иеѕї 2: Тһе Уепцеапсе 





Говоря о Ѕіегга Оп-Шпе конца 80-х годов, 
нужно постоянно помнить, что в это благо- 
словенное время компания с завидной регу- 
лярностью выдавала хиты, так что появле- 
ние в 1988 году второй серии эпопеи о Сонни 
Бондсе выглядит вполне закономерно. Сце- 
нарий РО2, всерьез проработанный Джейм- 
сом Уоллсом, был наполнен еще большим 
драматизмом, чем год назад. 


После поимки Бэйнса Сонни был переве- 
ден из наркотного отдела в убойный, принял- 
ся осваиваться на новом месте и налаживать 
личную жизнь, как вдруг пришло известие о 
побеге наркобарона из-за решетки. Сонни и 
его напарница Кейт были включены в состав 
спецгруппы по поиску и поимке беглеца. С 
этого-то все и началось. 

Несмотря на легенду об уездной амери- 
канской законопослушности и копобоязни, 
Сонни и Кейт почти на каждом шагу сталки- 
ваются с личностями, наотрез отказывающи- 
мися сотрудничать с органами правопорядка 
и, наоборот, всячески потворствующими не- 
годяю Бэйнсу в его гнусных деяниях. Само 
собой, ни один из этих ренегатов не остается 
без сурового, но справедливого наказания по 
законам военного времени, однако лучше от 
этого не становится. Беглый наркоделец все 
время оказывается на шаг впереди своих 
преследователей, щедро оставляя им на па- 
мять многочисленные улики да трупы. Копы 
же старательно их подбирают, описывают и 
анализируют. И в тюрьме, на месте побега, и 
в местном супермаркете, и в парке, и даже в 
аэропорту. 

Тем временем Бэйнс организует покуше- 
ние на Сонни, похищает его подружку Мэри 
Уилканс (Мате \/ИКап5) и делает ноги из го- 
рода. Чудом избежав расставленных лову- 
шек, бравая парочка преследует злодея до 
Стилтона (Ѕќее!їоп), города, в котором он ре- 
шил укрыться, затем в лучших традициях 
жанра устраивает показательный загон асо- 
циального элемента в городской канализа- 
ции, где в торжественной обстановке презен- 
тует беглецу пару стальных браслетов. Снова 
туш, цветы и всеобщее почитание. А на этот 
раз и безмерная любовь благополучно осво- 
божденной подружки. 

В отличие от предшественника, к выходу 
РО2 в распоряжении Ѕіегга Оп-Шпе был уже 
упомянутый движок ЭСТ, так что во второй 
серии Сонни предстал перед публикой в куда 
более выгодном виде, причем касалось это не 
только внешнего вида, но взаимодействия с 
окружающим миром. К примеру, интерфейс 
обильно оброс подсказочными рор-ир’ами, а 
также появилась возможность "фокусиро- 
вать взгляд" на особо значимых предметах 
или участках экрана, в результате чего их 
стало можно приблизить и рассмотреть по- 
дробнее. Кроме того, авторы остались верны 
реализованному в РО] псевдо-3), добавили 
поддержку мыши для управления персона- 
жем и стереомузыку. Для 1988 года, согласи- 
тесь, очень даже неплохо. 

Само собой, перечисленные нововведе- 
ния положительно отразились и на игровом 
процессе, сделав его на порядок удобнее. Те- 
перь игрок не был зашорен весьма скромны- 
ми рамками клавиатурного интерфейса, 
имея возможность выбора, управлять ли мы- 
шью или использовать иногда более удобные 
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ет 2 Идиллическая картина: 
полицейская тачка, пара копов и дорога 
до горизонта 


Ройсе ОПоеѕї 2 Красный или синий? Или 
зеленый? Или голубой? Лучше смотаться 





стрелки. А вот команды так и остались текс- 
товыми, состоящими из двух слов, например, 
"Открыть дверь" или "Спуститься по лестни- 
це". РО2 пошел еще дальше первой части. Те- 
перь игроку приходилось руководствоваться 
реальными инструкциями, содержавшими 
информацию относительно поведения офи- 
цера при осмотре места происшествия, обна- 
ружении и фиксации следов, изъятии улик, 
осмотре трупа, постановке вопросов судме- 
дэксперту, допросах фигурантов по делу, а 
также преследовании и, в случае необходи- 
мости, вооруженной нейтрализации подо- 
зреваемого. Шаг влево-вправо, прыжок, при- 
седание или другие телодвижения в сторону 
от этого мануала означали неизменный билет 
в лучший мир. И, конечно же, авторы не мог- 
ли пренебречь уже знакомыми правилами 
радиообмена, работы с компьютером, коор- 
динации действий с коллегами. Действия иг- 
рока в РО2 еще больше конкретизировались 
и стали похожи на реальные, но, чтобы не 
превращать игру в полицейский тренажер, 
авторы разбавили происходящее на экране 
привычными адвентюрными головоломками 
вроде поиска каких-либо необходимых пред- 
метов или паззлоподобного обезвреживания 
оставленной Бэйнсом бомбы. 

Но даже такая, казалось бы, безупречная 
и сбалансированная симуляция не избежала 
нареканий со стороны пользователей. При- 
чем, что смешнее всего, именно в силу своей 
безупречности и скрупулезности. Не многим 
оказались по плечу тяготы и невзгоды жизни 
в погонах. Вернее, канцелярской стороны 
этой жизни. Не имея на руках полного руко- 
водства с разъяснением порядка действий в 
той или иной ситуации, нечего было и наде- 
яться достичь более-менее приличного ре- 
зультата. Сюжет неумолимо требовал соблю- 
дения всех формальностей. При этом встре- 
чающиеся на пути коллеги, призванные, по 
идее, облегчить жизнь, вовсе не торопились 
исполнять эту благородную миссию, в боль- 
шей степени создавая нужную обстановку, 
чем оказывая какое-либо реальное содейст- 
вие. 

И все равно РО2 считается очень удач- 
ным проектом. Во всех отношениях это был 
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заметный шаг вперед, на который разработ- 
чикам потребовался всего год. Вторая серия 
естественным образом развивала события, 
описанные в РО1, биографию полюбившихся 
народу героев и раскручивала фирменные 
моменты, в первую очередь, максимально 
возможную точность и всесторонность опи- 
сания реальной детективной работы. Ну а не- 
который мелодраматизм происходящего по- 
шел только на пользу, дополнительно награ- 
див представителей мужественной профес- 
сии "человеческим лицом". 


росе 0иеѕї 3: Тпе Кіпгей 


тТНЕ 
килем 





РОЗ - последняя серия приключений 
Сонни Бондса, вышедшая из-под пера его со- 
здателя Джима Уоллса. После этого он поки- 
нул Ѕіегга Оп-Гпе, уйдя в Тѕцпаті Сатеѕ и 
занявшись созданием очень похожей на РФ 
игры под названием Віче Еогсе. Она увидела 
свет в 1993 году, но, несмотря на явный и не- 
оспоримый талант автора, была объективно 
слабее созданного Уоллсом ранее. 

В сюжет РОЗ автор решил привнести 
еще больше мелодраматичности, закрутив 
его вокруг частной жизни своих героев. 
Прежде всего, он поженил Сонни и Мэри. 
Затем он недрогнувшей рукой подбросил в 
жизнь молодоженов нешуточное испыта- 
ние: Мэри подвергается нападению на сто- 
янке возле супремаркета, чудом остается в 
живых, но впадает в кому, из-за чего Сонни 
приходится разрываться между долгом и 
вендеттой. Начав расследование, он напа- 
дает на след группы религиозных фанати- 
ков, члены которой и напали на Мэри. На 
изобличение мерзавцев у нашего героя есть 
всего шесть дней, в течение которых он дол- 
жен выкраивать время на посещения своей 
жены, в противном случае к концу недели 
она просто умрет. Таким образом, у РОЗ бы- 
ло две возможных концовки: вы даете пин- 
ка всем плохим парням и при этом вновь об- 
ретаете любимую супругу или просто при- 
щучиваете плохишей, в то время как Мэри 
отдает Богу душу, потому что вы не уделя- 
ли ей должного внимания. Вне всякого со- 
мнения, очень оригинальный и до сего дня 
никем не повторенный ход. 

Поклонники серии восприняли финаль- 
ный эпизод весьма благосклонно. Уоллс оста- 
вался верен себе, превращая приключения 
Сонни из простого повествования о полицей- 
ских буднях в увлекательный рассказ о судь- 
бе человека в погонах. Действительно, в сю- 


жете РОЗ можно найти немало книжного или 
киношного. К примеру, ваша нынешняя на- 
парница Пэт Моралес (Ра{ Мога]еѕ) в дейст- 
вительности оказывается участницей пре- 
следуемого вами культа. Это несколько напо- 
минало нетленную Сођга со Сталлоне и Бри- 
джит Нильсен, там безобидная сослуживица 
тоже безо всякого зазрения совести сдала 
коллегу своим корешам. 

Единственное нарекание к разработчи- 
кам - водительский интерфейс, который 
стал почти непреодолимой преградой для 
многих желающих попробовать себя в роли 
блюстителя порядка. Учитывая, что изряд- 
ное время приходилось проводить, раскаты- 
вая по улицам родного Литтона, вопрос 
удобства управления железным конем вы- 
ходил чуть ли не на первый план. При этом 
многие отмечали, что в переиздании РО] эта 
часть интерфейса была намного удобнее, и 
что помешало создателям перенести удач- 
ную находку в новую игру, до сих пор так и 
остается загадкой. А еще в титрах некото- 
рых версий Тһе Кіпагеа встречается упо- 
минание о СО-версии этой игры, притом что 
на компакте она никогда не издавалась, если 
не считать сборника 1996 года. 

В любом случае, Ройсе Оиез{ 3: Тһе 
Кіпагеа признается всеми лучшей игрой 
этой серии, после которой многие начинают 
отсчитывать упадок как адвентюрного на- 
правления, так и в общем деятельности 
З1егга Оп-Шпе. 


Ройсе Оше! 3 Если 6 знать с самого 
начала об этой Моралес, вряд ли быяс 
ней так любезно здоровался 


Ройсе Оуе5! З Федеральное 


финансирование позволяет закупать 
машины с кожаным салоном 





росе 0иеѕї: 

рагу! Е. баѓеѕ' Ореп Ѕеаѕоп 

Последний эпизод полицейской саги от 
Ѕіегга Оп-Шпе разрабатывался уже без 
участия Джеймса Уоллса, разругавшегося 
после РОЗ с руководством компании. Одна- 
ко, оставаясь верной традициям, Ѕіегга при- 
гласила на его место еще более титулован- 
ного полицейского, бывшего начальника 
ГАРО (лос-анжелесского полицейского уп- 
равления) Дэрила Ф. Гейтса (Рагу! Е. Са{е$). 
Новому человеку с энтузиазмом помогала 
Тэмми Дарган (Татту ЮРагғап), работавшая 
в Ѕіегга Оп-Ілпе с 1991 года и имевшая бога- 
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тый опыт постановки полицейских телешоу, 
в частности, Атегіса'ѕ Мо5{ Уапќеа. Понят- 
ное дело, что такой тандем просто не мог 
провалить дело, и вот в 1993 году публика 
получила еще один РО. 

В этой части место Сонни Бондса занял 
детектив Джон Кэри (Јоһп Сагеу), а действие 
перенеслось из Литтона в Город Ангелов. 
Учитывая профессиональные корни ведуще- 


Ройсе Сие$ 4 Тело на земле совсем 
недавно было моим лучшим другом 


го автора, странно было бы ожидать чего-то 
иного. По замыслу создателей, Джон начина- 
ет расследование убийства своего коллеги, 
работавшего под прикрытием. Тот почему-то 
скончался от сильнодействующего яда. Не- 
смотря на странный способ умерщвления, 
поначалу Джон разрабатывает бандитскую 
версию, для чего посещает небезызвестный 
Южный Централ, откуда насилу уносит ноги. 
Все-таки белый в черном районе - потенци- 
альный труп с признаками насильственной 
смерти. Но в самый разгар расследования в 
мир иной отправляется коп по имени Гарсия 
(Сагсіа) и, что интересно, таким же средне- 
вековым способом. Раскручивая это дело, 
Джон сталкивается с еще двумя подобными 
убийствами. Само собой, в век Калашникова, 


Ройсе Оиуе$! 4 Недаром говорят, что 
красный цвет дурно влияет на душевное 
состояние 


Узи или, на худой конец, прута арматуры ме- 
тоды дома Медичи выглядят довольно дико, а 


Краткое эссе о трудовом пути 
создателя Ройсе Оиез! вы можете 
прочитать в начале обзора, так что 
лучше расскажем о его роли в игро- 
вой индустрии. У мистера Уоллса в 
послужном списке 8 игр для четырех 
разных студий. Помимо РО, рабо- 
тая в Зіегга Оп-Ипе, он создал еще 
одну не столь известную игру - 
Содепате: ІСЕМАМ. Она вышла в 
1989 году и задумывалась как пер- 
вый эпизод еще одной адвентюрной 
серии, повествующей о приключе- 
ниях морского офицера Джонни Ве- 
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Содепате ІСЕМАМ Очень прак- 
тичное средство передвижения 
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Содепате 1СЕМАМ 


вояж на море без БеасН уоЙеу? 


Какой же 
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Содепате ІСЕМАМ И какая же 
секретная миссия без роковой 


красавицы? 


стлэнда (Јоһппу Меѕіапа), выполня- 
ющего секретные миссии по всему 
миру. В частности эта часть была 
посвящена его заданию в Тунисе. 
По сути, это был тот же РО, только 
со шпионским налетом. Интерес- 
ной фишкой, в принципе, и погубив- 
шей этот проект, было то, что значи- 
тельную часть игры приходилось 
проводить за штурвалом подводной 
лодки. Зная, какого качества был в 


то время водительский интерфейс в 
РО, нетрудно догадаться, с чем при- 
шлось столкнуться потенциальным 
мореплавателям и шпионам. Не- 
смотря на это, год спустя 
Содепате: ІСЕМАМ была издана 
для Атіда, но продолжения не по- 
[1 5) ©): {© Шей 


В Тзипат! Сатез$ Уоллс принял- 
ся за работу над новым полицей- 
ским квестом ВІџе РГогсе, появив- 
шемся в том же 1993 году. Многие 
почитатели таланта автора смели 
игру с прилавков и были сильно ра- 
зочарованы. У ВЕ фактически была 
лишь одна сильная сторона - графи- 
ка. Для начала 90-х она была про- 
сто великолепна. Но на этом все и 
заканчивалось. Во-первых, игра по- 
лучилась слишком короткой, воспи- 
танные на РО люди проходили, да- 
же не успев понять, что уже финал. 
Во-вторых, там не было ни одной 
стоящей головоломки. В-третьих, 
отсутствовал и намек на былую 
скрупулезность и детальность про- 
цесса расследования. В итоге вмес- 
то продолжения РО поклонники се- 


Віџе Рогсе Буквально все рвутся 
мне помочь. Вероятно, за стра- 
дания, перенесенные еу: 


Віџе Рогсе Ежедневный брифинг 


рии получили весьма блеклую паро- 
дию на него, а Джеймс Уоллс при- 
нял соломоново решение прекра- 
тить создание игр на полицейскую 
тему. 

Вместе с тем, он не ушел из иг- 
рового бизнеса, засветившись в 
1997 году в титрах культового Віаае 
Коппег в качестве дизайнера, про- 
граммиста и участника озвучания, а 
в 2002 - в качестве дизайнера ЕайВ 
& Веуопа. Так что не стареют душой 
ветераны. 
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рагу! Егапсіѕ баїеѕ 


На счету Дэрила Гейтса меньше игровых заслуг, зато он может похвастаться 
большими успехами в правоохранительной деятельности. В полицию он пришел 
аж в 1949 году, а в 1978 возглавил лос-анжелесское управление. Помимо уже 
упоминавшихся заслуг в оперативной деятельности, Гейтс вполне может запи- 
сать в свой актив и организационные успехи, в частности, развитие созданного 
в 1965 году спецподразделения 5МАТ и разработку успешной программы по 
борьбе с распространением наркотиков Р.А.К.Е. Работу в полиции он оставил 
в 1991 году после крупного конфликта с мэром Лос-Анджелеса. После увольне- 
ния он издал собственную автобиографию, озаглавленную "СһіеР, и пришел на 
смену Джеймсу Уоллсу в Ѕіегга Оп-Ипе. 

Помимо авторства в РОА, он участвовал в качестве консультанта в создании 
в 1999 году УАТ 3: С!озе Оџапегѕ Ване, а также в 2000 - 5МАТ 3: Еійе Еайоп 
ив 2001 - 5УАТ 3: Тасіса! бате О! ТВе Уеаг ЕЯ оп. 





потому совершенно логично возникает вер- 
сия о маньяке-извращенце. Действительно, 
зачем накачивать жертву дорогостоящей хи- 
мией, если с тем же успехом можно проде- 
лать еще одно вентиляционное отверстие в 
черепе? Но как бы то ни было, народ в страхе 
сидит по домам, СМИ клокочут не хуже Ве- 
зувия, но детектив Кэри, даже находясь под 
таким колоссальным прессингом, с блеском 
выходит на след и прижимает хвост всем 
причастным к преступлениям. 

Нетрудно догадаться, что РО4 был апофео- 
зом серии, причем решительно во всем. Начи- 
ная со сценария и манеры подачи происходя- 
шего и заканчивая интерфейсом. За шесть лет, 
прошедших с момента издания первого РС до 
релиза Ореп Ѕеаѕоп, эти игры становились все 
достоверней; о РО4 можно сказать, что в нем все 
дышит жизненной правдой. Реализм проиходя- 
щего возведен практически в культ, малейшее 
расслабление внимания грозит провалом. Зная 
все это, разработчики пошли навстречу игро- 
кам, лишив их возможности продвигаться 
дальше, пока не выполнены все необходимые 
действия в какой-то конкретной локации. На- 
пример, никто не позволит вам покинуть место 
обнаружения трупа Хикмена, пока вы не осмо- 
трите его, а затем не найдете в соседнем мусор- 
ном контейнере тело негритянского мальчика и 
не проделаете то же с ним. Никто не простит 
вам и пренебрежения диалогами, которые яв- 
ляются наиболее полным источником инфор- 
мации. Разговаривать можно с кем угодно: с на- 
чальством, коллегами, свидетелями, даже с 
проститутками и наркодилерами на улице. 
Причем от последних подчас и можно получить 
недостающие кусочки головоломки, так что из- 
лишняя брезгливость не в почете. 

Несколько слов необходимо сказать об ма- 
нере подачи сюжетных перипетий. Во-первых, 
сценарий стал на порядок жестче предыдущих. 
Если раньше страшным злодеянием было напа- 
дение на жену Сонни в РОЗ, то здесь кровь 
льется реками, да к тому же у каждой из жертв 
отсутствует какой-нибудь орган. Во-вторых, 
весь этот кошмар не обрушивается на игрока 
сразу, а по всем законом жанра проявляется 
постепенно по нарастающей. Ближе к финалу 
начинает казаться, что таинственный маньяк в 
действительности вездесущ и неуловим. 

Конечно, во многом здесь заслуга бывалой 
шоу-вумен леди Дарган, но при этом не стоит 
забывать, что и мистер Гейтс при желании мо- 
жет напугать до колик. В свое время он прини- 
мал участие в расследовании преступлений пе- 
чально знаменитой семьи Чарльза Мэнсона, на 
совести которой, в частности, резня на вилле 
Сео "Югіуе, снимаемой в то время Романом По- 
лански и его женой актрисой Шэрон Тэйт. Ве- 
чером 8 августа 1969 года там было пять чело- 
век, в числе которых оказались польский ре- 
жиссер Войтек Фриковски, дочь известного 
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магната Абигейл Фолгер, а также находившая- 
ся на последних месяцах беременности жена 
Полански. Утро 9 августа встречали пять тру- 
пов, получившие в общей сложности 6 огнест- 
рельных и 94 (!) ножевых ранения. Даже до ко- 
стей обкуренная хиповавшая Америка была в 
глубоком шоке. Понятное дело, что за время ра- 
боты в ГАР” у Гейтса накопилось много подоб- 
ных историй, так что атмосфера в РО4 получи- 
лась соответствующая. 

При этом общая реализация подкачала. Оци- 
фрованное видео и звук, равно как и реальные 
актеры, задействованные в подготовке игры, 
уже никого не удивляли; обработанные таким 
же образом задники, воспроизводящие внеш- 
ний вид реальных кварталов Лос-Анджелеса, 
тоже не спасали ситуацию, а робкие попытки 
отдельных личностей сослаться на ностальгию 
внешнего вида РО4, само собой, не выдержива- 
ли никакой критики. Не понравился многим и 
интерфейс, требовавший от игрока издеватель- 
ского обращения с мы- 
шью. К тому же Ореп 
Ѕеаѕоп оказался весьма 
бажным продуктом. Иг- 
рушка нещадно глючила, 
в связи с чем ее приходи- 
лось обвешивать фир- 
менными патчами. Ко- 
нечно, сейчас это плевое 
дело: лезешь на сайт к 
разработчику и слива- 
ешь нужную заплатку 
оттуда, или покупаешь 
журнал с компакт-дис- 
ком. А вот в 1993 году та- 
кой процесс многим был в 
новинку. Никакого "На- 
вигатора" с ОУр/двумя 
Ср. 

Тремя годами позже 
іегга Оп-Глпе переизда- 
ла РО4 на Ср-КОМ, до- 
бавив в игру некоторые 
аркадные эпизоды, более 
качественные задники, 
обновленные музыкаль- 
ные и анимационные 
треки, наделив героев го- 
лосами профессиональ- 
ных актеров и положив 
на диск видео "Маке оѓ 
Ройсе @иез: Ореп 
Ѕеаѕоп". Однако основное 
ядро так и осталось без 
изменений, и подвига 
1992 года, когда первый 
РО был портирован на 
новый движок, не полу- 
чилось, а потому и релиз 
прошел почти не заме- 
ченным. 





К ма$ а Шу тіѕїаке... 

или Через тернии к звездам 

После откровенной неудачи с РО4 на фо- 
не остальных игр это серии 5Ѕіегга Оп-Шпе 
решила "пойти другим путем" и радикально 
изменить направление развития эпопеи. Под 
тем же брендом в 1995 году вышла доселе 
неведомая игровому миру вещь по имени 
Роіісе Оџеѕі: Э\ГАТ. Несмотря на название, 
к адвентюрному направлению она не имела 
ни малейшего отношения, а являлась симу- 
лятором бойца полицейского спецотряда 
ЅҰҮАТ (Ѕресіа! Меароп Апа Тасис). В этой 
игре, разработку которой возглавляла уже 
знакомая нам Тэмми Дарган, создатели явно 
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увлеклись использованием новомодной при- 
мочки ѓи]-тобоп уіаео. В результате игра пре- 
вратилась в интерактивный фильм о подготов- 
ке и буднях бойцов этого подразделения, по хо- 
ду игроку изредка давалась возможность пост- 
релять в виртуальном тире или выбрать вари- 
ант действий при очередной операции. При 
всей свежести подхода негодованию поклонни- 
ков серии не было предела, потому что если в 
оригинальных играх точность и скрупулез- 
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5МАТ 2 Как и в любой приличной стратегии, перед 
началом операции можно детально ознакомиться с 
характеристиками ее будущих участников 
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ность были возведены в культ, то здесь - дове- 
дены до абсурда. Любая задача имела лишь од- 
но возможное решение, и ошибка означала 
провал в виде гибели героя или краха миссии. 
Без прилагаемого многостраничного мануала, 
содержащего драгоценную информацию о так- 
тике этого отряда, там ловить было нечего. Ес- 
ли не верите, при возможности попробуйте хо- 
тя бы потренироваться в роли снайпера - впе- 
чатления останутся на всю жизнь. 

В 1998 году разработчики порадовали пуб- 
лику релизом Ройсе Очеѕі: Э\УАТ 2. На этот 
раз творческий процесс возглавляла Сюзан 
Фришер (Ѕиѕап Егіѕсһег), принимавшая в раз- 
ные годы участие в создании РО4, Саре! 
Киев: 5іпѕ оѓ {ће Еаїһегѕ, Вегауа! т Апїага и 
культовой РҺапќаѕтағвогіа. Теперь игроку 
предстояло на изометрической карте управ- 
лять действиями полицейских спецназовцев 
или, что вызывало больший интерес, членов 
бандитских групп. То есть все миссии могли 
быть пройдены и с той, и с другой стороны. Не- 
смотря на новизну идеи, и этот проект не сни- 
скал геймерской любви, и причин тому немало. 
Прежде всего, совершенно неудобный интер- 
фейс, осваиваться с которым приходилось 
весьма долго, на что у многих просто не хвата- 
ло терпения. Не облегчал жизнь и АІ подопеч- 
ных, действовавших подчас абсолютно нело- 
гично. Например, при движении внутри поме- 
щения террористы открывали двери автома- 
тически, а вот копам требовалось 
особое приглашение. Кроме того, 
для успешного завершения миссии 
было необходимо собрать все име- 
ющиеся на карте улики, которые, 
само собой, не всегда лежал на ви- 
ду. Так что нередко, даже замочив 
всех злодеев и спася заложников, 
приходилось долго прочесывать 
территорию в поисках этих самых 
улик, без которых миссия не могла 
закончиться. В общем, второй экс- 
перимент также оказался неудач- 
ным. К тому же ҰАТ 2 вышел од- 
новременно с Сопипапаӣоѕ: Вейта 
Епету Шпез, совершенно законо- 
мерно завладевшей вниманием иг- 
ровой публики. 


Ройсе Сиез!: 5МАТ 2 Ломимся на счет "три"! Самому не хочется, но работа такая 
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И в третий раз закинула Ѕіегга Оп-Шпе не- 
вод и выдала в 1999 году =МАТ 3: СіІоѕе 
Очагїегѕ ВаШе, уже без приставки Ройсе Оџеѕі. 
Работала на проектом все та же Тэмми Дарган, 
консультировал Дэрил Гейтс, и на это раз полу- 
чилось то, что нужно. Распаленный недавней 
ВашьБо\ 6 народ с удовольствием гонял такти- 
ческий ЕР$ из жизни американских ОМОНов- 
цев. По сравнению с Кб игрушка оказалась по- 
проще, лишенной всестороннего планирования 
предстоящей операции, но при этом не без ро- 
мантического шарма. Здесь нужно было, преж- 
де всего, думать, а лишь потом что-то предпри- 
нимать, даже в одном помещении с нескольки- 
ми террористами оголтелая резня вовсе не по- 
ощрялась. Конечно, были и недостатки, к при- 
меру, пресловутый АТ подопечных или стран- 
ное отсутствие в списке доступных приказов 
команды "З{юр". Но все равно после РОЗ это бы- 
ла чуть ли не первая удачная игра Ѕіегга Оп- 
Глпе на полицейскую тему. н 
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РоЇісе Сиез{: 5МАТ 3 Несмотря на наличие в 
распоряжении Со! М4 (висит на груди), мой 
прикрывающий предпочел "беретту". Что ж, 
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Роіісе Сие: $М/АТ 3 Последние мгновения пе- 


ред "СО! СО! СО!" 
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Не теряя времени на разминку и длинный 
экскурс в мир забытых шедевров игровой ин- 
дустрии, представителей которого многие из 
вас вспоминают лишъ мысленно, предлагаем 
сразу перейти к сути вопроса: "Как запус- 
тить игры, разработанные под ро, 
Ұ/іпаошѕ 95 и 98 на современных ОС: Мїтіошз 
ХР & 2000?" 


Для любителей сохранять свои старые пер- 
соналки в качестве второго домашнего компью- 
тера этот вопрос не так актуален, как для тех, 
кто отнес "хлам" на помойку или выгодно сбаг- 
ривал устаревшее железо по мере приобрете- 
ния нового. Соответственно, у первых осталась 
возможность собрать рабочую станцию на базе 
какого-нибудь 286-ого или 486-ого процессора и 
удовлетворительно работать в среде рО, а 
также поставить Міпаомѕ 95 и наслаждаться 
не только возможными тормозами операцион- 
ной системы, но и всеми теми забытыми игро- 
выми шедеврами, вспоминать и перечислять 
которые мы не стали. Оставим эту группу бе- 
режливых людей в покое. Вторая упомянутая 
группа, для которых и предназначена эта ста- 
тья, может и должна пополниться за счет све- 
жеиспеченных обладателей ПК, относящих се- 
бя к новому поколению геймеров. Кто-то из их 
числа может возмутиться, мол, на кой сдалось 
это старье, но тут он будет отчасти не прав: для 
настоящего игрока не знать историю компью- 
терных игр ("родителей" жанров, первопроход- 
цев) так же грешно, как, например, для футу- 
ролога не знать историю родной страны и вели- 
ких личностей, ее вершивших. Надеюсь, звучит 
убедительно. Если так оно и есть, тогда - вперед, 
к решению исторически сложившихся проблем 
в современных условиях обитания! 

Для построения более-менее переваривае- 
мого ответа на поставленный вопрос, сразу до- 
говоримся разделить все игры на две катего- 
рии: игры, запуск которых возможен только 
под ОО$, и игры, работающие в среде Міпаомѕ 
95, 98, МЕ. Данное разграничение обусловлено 
средствами решения проблемы с запуском, а 
именно: эмуляция рОЅ в Міпдомѕ ХР & 2000 
стала возможной благодаря авторам, разрабо- 
тавшим специализированные утилиты-эмуля- 
торы ЮОЅ, а эмуляция УЛпаоууз 95, 98, МТ под- 
держивается утилитой АррИсайоп Сотрай- 
ЫШу (Совместимость приложений), входящей в 
дистрибутив Міпаоҹѕ 2000 и ХР. 


00$ Гогеуег 

или историческая справка 

Первая версия операционной системы 
М$ роО5Ѕ 1.0 для компьютера ІВМ ПК была 
создана в 1981 году фирмой М!сгозой. В 
дальнейшем выпускались новые версии М5 
роОѕ, следуя прогрессу самих компьютеров и 
возрастающим требованиям пользователей. 
Одним из значительных событий в последу- 
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ющем развитии М$ роОЅ стало появление 
пятой версии в 1991 г., которая позволяла 
работать с логическими дисками, объемом 
превышающими 32 Мб, переносить сам РОЗ 
и драйверы устройств в расширенную па- 
мять, высвобождая место оперативной па- 
мяти для прикладных программ. Впрочем, 
популярность получила и операционная сис- 
тема ОВ роОѕ 6.0 от компании П!ца] 
Везеагсй (позже - подразделение фирмы 
М№ уе!) как первая ОС, имеющая встроенную 
парольную защиту и возможность сжатия 
информации на дисках. Но, как и следовало 
ожидать, многие из новаторских достиже- 
ний ОК РО$ 6.0 появились в версии М5 РОЗ 
6.0 от 1993 г. Что же касается совместимости 
операционных систем, то вплоть до появле- 
ния Міпаомѕ ХР все семейство "окошчатых" 
прекрасно уживалось с РОБ, устанавлива- 
ясь поверх него, поэтому и проблема эмуля- 
ции ООБ-а не возникала. 


Выбираем лучшего 

Во-первых, забудьте о том, что зовется ре- 
жимом "соттапа рготрї" - это вовсе не ХР мо- 
дификация или эмуляция рО. Как ранее от- 
мечалось, его в Міпаоуѕ ХР попросту нет. Зна- 
чит, нам нужна внешняя программа, эмулиру- 
ющая среду РОБ. На данный момент существу- 
ет всего три-четыре программы-эмулятора, от- 
вечающие нашему запросу. Все они распрост- 
раняются бесплатно. Среди них РО5Вох 
(ћі1р: / /аоѕбох.ѕоцгсеЃогсе.пей), РоасеЕ 
(Һер: / /угугу.еһе1.сот/#1еѕ/роасЕ лір), Восһѕ 
Етијаќог (ВИр:/ /босһѕ.ѕоцгсеѓогве.пеї) - по- 
следние версии этих программ можно найти на 
нашем диске. Теперь выберем лучшую из них 
для решения конкретной задачи - запуска РО 
игр. Основной критерий отбора - количество 
поддерживаемых эмулятором игр. Дело в том, 
что для той или иной роОѕЅ-игры требуется оп- 
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ределенная настройка эмулятора (память, ин- 
терфейс, звук, видео), поэтому, если одна игра 
пошла "на ура", это не означает, что все осталь- 
ные будут идти также. Победителем по этому 
критерию (обилию настраиваемых опций) стал 
эмулятор Восй$. Он же и аутсайдер, поскольку 
разрабатывался для запуска ООБ-овских про- 
грамм, а не игрушек, и даже такого понятия, как 
список поддерживаемых эмулятором игр, к 
Восһѕ-у неприменимо. Идем дальше. Второй 
кандидат - проект РОЗ Сате Етијаќог со 
странным сокращением ЮРоасеЕ (по идее, понят- 
ней было бы роѕСЕ), но суть от этого не меняет- 
ся. По праву считается одним из первых "игро- 
вых эмуляторов ОО" и, возможно, побудил 
разработчиков РозВох на создание своего дети- 
ща. Если это правда, а по достоверным источни- 
кам так оно и есть, то респект ему от всех по- 
клонников ПОЗВох обеспечен. К сожалению, 
сам РозСЁЕ перестал быть конкурентоспособ- 
ным сразу после выхода первых версий 
РОЗВох. Причина - поддержка всего лишь не- 
скольких десятков игр (полный список смотри- 
те на сайте разработчиков - 
ВИр: / /млмумеНе|.согл). Итак, как вы уже могли 
догадаться, третий кандидат - проект РОЗВох 
получает заслуженное звание лучшего эмуля- 
тора рОЅ-а в обозначенных целях - игровых. 


ОоасСЕ Сате 15 


Капа 
(А) ремес\у рзуаЫе - (В) робаатайсаНу ріауаЫе - (С) юа6з 
ои упрзузЫе - (0) Ооезѕп\ еуел [сад - (?) Намел\ (гіед й - (Х) 
Опвирройеб бате (е.9. ргоїсіеб тоде/3264 боз датезћип 


дате) 


Тһе Кпомт "А" 15: 


*1982” Аваск оп Акай (А), Сазве Есіпоге (А), Соѕтіс Стиѕадег (А), Мсгозой Оесаћеіол (А), Сгоѕѕћге (А), 
Ттпе Рпамот'ѕ Реуепде (А), Ѕпаск Айаскі (А). Ехесийуе Зице (А), 
"1983" Ваше7опе (А), Сопаџеѕї (А), Еапћу Оеіідћ (А), Егоддег (А), Мѕ. Рас-Мап (А), Рапдо (А), Койо апд 


Тре Вгиѕћ Вгоћегѕ (А), 


1984" Веаз! (А), Еїоһтаге (А), Нага На! Маск (А). Родие (А) (апа Кодие(Ерух) апа 10Кодие,) 


"1987" ЕЩе (А), 
*1988* баџпіеї (А), 
#тіѕс" ХО 1 (А), 


\М\Мопапа Оп: 
"1982" Вигдег Тите (В), Рюрру Егепгу (0), 


"тіѕс" Еіоћітаге (В), Тетр о! Арзпа! (С), МЕЕ Соттапаег (О) СУ\МВаяс / ВаѕісА (о гип тапу оіа 


датеѕ) (С+), Мочахоп (0) 


Теѕіеа мі: 


Вгеасћ (О), Апсіег Ап оГУаг (0). Саѕйе Ұүоепѕіеіп (О), Веуопа Саѕйе УуоНепз{ет (С), Виѕћіао (0) 


Кедиеѕіеа: 


Ұйло Соттапдег Зепез (?), Оагапаѕ (О). Роршоиѕ (?). Кіпо'ѕ Оџеѕї Ѕепеѕ (?), Ѕрасе Оџеѕї Зепез (?), 
Стизавег. Мо Ретогѕе/\о Кеодге! (Х). Ѕупаїсаќе (?). Х-Сот Аросојурѕе (Х), Кпіоћ оѓ Хепќаг(?), Ата 
Ипдепмопа 1 & 2 (?), УИпд Соттапдег. Ргімгїеег (Х), 2опе6б (Х), лтВащО). Згее! Код 1 & 2 (?), Те 
Рюмег (?), Веауа! аг Кгопӣог (2), _епутіпадѕ: Тібеѕ (2), Тпе Сгапдеѕї Нее! 1 & 2 (?), Вепеаіћ а Зее! ЗКу 


(?). Ѕираріех (0) 
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ВосҺѕ х86 Ети1абок 2.0.2 


Чапиаку 21, 2003 


|Восһѕ= СопЁідикаєіоп: Маіп Мепи 


|Тһіѕ 15 ЄҺһе Восһѕ СопҒідиһаєіоп 
пасһіпе Єһас уоц мапе $0 злпиТасе. 
соп#ічикаёіоп #11е 
соціа Ље Ғоцпа. 
аһеаа апі з$аке Єһе ѕімц1абіоп. 


тоц сап а1ѕо зфаке Љосһѕ член Не 


|1. Везбоке Расбоку деҒац16е соп ідикаєіоп 


Кеай орёіопѕ= #ком... 
Еаіє орєіопз 

Заче орЕтоп$ $0... 
Веч1т ѕ=ітми1аєіоп 
Оціс пом 


ѕе сһооѕе опе: [2] 


Список поддерживаемых программой игр из- 
меряется сотнями и пополняется с каждым но- 
вым релизом программы (сейчас это версия 
0.58). 


роѕВох 

Установка программы не должна вы- 
звать никаких затруднений. Выбор каталога, 
пара кликов и готово. Теперь о самом главном 
- о настройках программы и ее работе. При 
первом запуске ЮоѕВох на экране вы увиди- 
те следующее: 


РО5Вох 5Ве! 0.58 

рО5Вох Яоеѕ пої гип ргоес{еЯ тоае 
затез! 

Рог Ѕиррогќеа ѕһеП соттапаѕ фуре: 
НЕГР 

Рог а ѕћогі Ілігоаџсііоп їуре: ПУТВО 

Гог тоге іпѓогтаііоп геаа {Ве КЕАРМЕ 
ѓе іп РОЗВох Яігесіогу. 

НАУЕ РОМ! 

Тһе рО5Вох Теат 


2:\>5ЅЕТ ВГАЅТЕК= А220 17 рі ТЗ 






6:005Вох 0.58 бер: пзбаНаЦоп Роїдег 


а о 









Ѕеіесі Ње Гоібег о пай ОО58ох 0,58 п: 


| С\Ргодгат Рёез1рО58ох 





е: 


4 «82 
ев | 
—— сит ВАНЯ] си 2$ 
ММГ. САМЕМАМІСАТОВ.ЕЦ 


| псекфасе ‚ 
Восһѕ= Наз а1кеаЯу зеаксНне@ Фок а 
<еуріса11у са11еа Љосһѕис. ехе?) апа 1оа4е@ іб 1 16 
Упеп уоц аме ѕаєіѕғіеа уієҺ сне сопЁтдикастоп, ҷо 


мһеһе уоц сап Яеѕскіђе сне 


—-4 орЕіоп бо 5Ккір Єһеѕе тепцѕ. 





Обратите внимание на 
строчку. Эмулятор по умолчанию поддер- 
живает ЗоипаВ1а$ ег, что вдвойне прият- 


последнюю 


ней - не придется пользоваться внешней 
утилитой М№ОМЅочпа. Теперь о базисных 
настройках. Все конфигурационные дан- 
ные можно изменять вручную. Для этого 
необходимо открыть файл "АозБох.соп{" 
(находится в корневом каталоге РОЗВох) с 
помощью любого текстового редактора, на- 
пример, с помощью Блокнота. Не подумай- 
те, что вам придется часами ковыряться в 
непонятных настройках программы, но вы, 
к примеру, можете активизировать полно- 
поменяв значение 


экранный режим, 


р05Вох Ѕһе11 0.58 

ОЗВох 4оеѕ поё гип ргофесфей пое цамеѕ?! 
‘ог зиррогфей ѕһе11 соттапіѕ фуре: НЕГР 
`ог а зйог& іпёгоацсііоп уре: ІМТКО 


ог поге іпѓогтаї іоп геад фре ВЕАрМЕ Ге іп р05Вох Яігесёогу. 


ІАЧЕ ЕШМ? 
Һе р05Вох Теам 


:УЗЕТ ВІАЅТЕК=я220 1? р1 ТЗ 





"ЕаШѕсгееп=ѓа1ѕе" на "ГаШ5сгееп=4гце" (или 
просто нажав а!{+епќег во время работы 
программы), или запуск эмулятора с клю- 
чом "-ЁаП5сгееп": для этого Вам следу- 
ет в свойствах ярлыка (правой кноп- 
РрО5Вох -> 
Свойства) в поле "Объект" дописать к 
концу "-ѓи]ѕсгееп" (без кавычек). В 
итоге строка "Объект" должна выгля- 





кой кликните по иконке 


деть следующим образом: 

"С:\Ртодтат Еіеѕ\ОО5 Вох\ Яйоз- 
рох.ехе"-соп{"С:\Ртодтат Еійеѕ\РроО5 
Вохаоз Бох.соп}" -шЇѕстееп 

Три варианта запуска игры через 
эмулятор: 

1. Первый очень схож с работой кон- 
сольных архиваторов. Суть этого метода 
в указании полного местонахождения запус- 
каемого приложения (*.сот или *.ехе) в каче- 
стве ключа (параметра) РОЗВох. Допустим, 
что игра находится на диске Е в папке РО5- 
САМЕ5\РСМАМ, а сам эмулятор установлен 


07 ыыы 


«а о С . 1 Х. 
4559 фз. бг 
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М0] :ОрепеЯ Феуісе:1іп232 
Иззич зоузелсКк ТАгасеМаскек 360 Модепао У 360 


в каталог С:\Ртодтат ЕИез\РО5Вох. Наши 
действия: 

"Пуск -> Выполнить", пишем 
"С:\Ртодтат Е4ез\ РО5Вох\ аозох.ехе" 
е:\аоздатез;\ рестап\ рстап.сот (путь к 
РрОЅ5Вох обязательно должен быть взят в ка- 
вычки). 

Этот метод довольно нудный, но удобный 
при использовании файловых менеджеров 
(ЕАК Мапазег, Міпаоуѕ Соттапаег и др.). 


Свойства: 005Вох 


Обшие 


| 005Вох 


Тип объекта: Приложение 
Размещение О05Вох 


Объект: ['САРгодат Рез\ООбВох\дозЬох. сот" 


г 
[ГГ Запускать от имени другого пользователя 


Рабочая папка: ["С\Рюдат Ріез\005Вох" 
Быстрый вызов: [Нет 
[Обычный размер окна -) 


2. Самый простой. Открываете проводник 
Үіпаоуѕ, находите запус- 
каемый файл игры (в нашем 
предыдущем примере это 
рстап.сот) - кликаете на 
нем правой кнопкой мыши, 
создаете ярлык и тащите 
его (клик левой кнопкой мы- 
ши на иконке ярлыка с 
удержанием кнопки в на- 
жатом положении) на яр- 
лык РОЅВох, который нахо- 
дится на рабочем столе (при 
установке по умолчанию). 

З. Ностальгический. С применением не- 
скольких ЮрОЅ`овских команд. Ваши дейст- 





ЛЕЙ лхес апй 8 Ми ТТЕ 


ДЕТ 
Гре р05Вох Теам 


‚:\>5ЕТ ВЫЯЗТЕВ=йЙ229 Г? р1 ТЗ 


и\>НЕГР 
ѕиррогіей сомеатйх аге: 
Сһапде рігесїогу. 
С]саг $сгееп. 
Сору Г! е$. 
рігесїогу У1еы. 
Веточез Г116$. 
ріѕріау меѕѕадеѕ амі спа 1е/а1за ]е сомимта еспо тд. 
Ехії Ггом 4һе зһе11. 
Ѕһоы пер. 
Маке рігесіогу. 
Немое рігесіогу. 
Сһапдце епоігопмепі. чагіађћ1еѕ. 
Регѓогт= сопііїіопаі ргосеѕѕітму іп Басһ ргоцгатх. 
Јитр. о а Јађеіед 1іпе іп а Баїсһ хсгірё. 
ріѕрІіау &һе соліепїізѕ оГ а Зе Це. 
йаа сост іп а Басһ Ге. 
Кепамеѕ #1165. 


Маіїѕ Гог 1 Кеуз&токе о сопёіпие. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Июль 2003 


Измене 20 11 1979 400 


Размер 200 КЬ 
Атрибуты (обыч) 


РЕ ГЕТТО 


вия: загружаете программу, подключаете 
каталог с играми в качестве любого логичес- 
кого диска: команда МООМТ (диск) (путь к 
каталогу с игрой(ами)). Например, "тоиті с: 
е:\ 4оздатез" (без кавычек). Теперь вы може- 
те зайти на псевдодиск С, просмотреть его 
содержимое и загрузить игру с помощью 
роОѕ-команд, список которых отображается 
по команде НЕГР. С учетом условий из при- 
мера в первом методе, для запуска РСМАМ 
нужно будет ввести следующее: 


©. 90 
5 1роЅВох 


“м ау посе РР тел Се 


Моке Сто Тибостацом Беабов РАО Ооипіозбз Сапмев Ролат Опе гос 


Іпѓогтаёіоп 


‹ 
\ 
` 
\ 
Ў 
> м 
{ 
Ф 


Сорүгідмі © 2003 ООЅВок 





С: (переход с диска 2:\ на С) 
ОТВ (просмотр всех папок на псевдоди- 


ске С) 
СЮ РСМАМ (входим в папку с игрой) 
РСМАМ.СОМ (загружаем игру, расши- 
рение .СОМ можно не указывать) 


рс-м ап 

















Ъъч 


КирекЪъеь< Сюе 


РНЕЗ$ срасе Ъак КОВ КЕУВОоАКЮр РГЯУХ 
ОВ јочѕ+іск Ъив®оп ЕОВ ЈОУЅТІСК РЕЯЧУ 


>В В: 1:72 :3 632 ЅОЕТНАКЕ. ІМС. 


. новин 
йзалоциоои 


ЈР- ПОРН. | 
ПН МАИ 7 ЕЯ 69 9 6 И + | 
= #5 а ен 


ФЛЛЛАМСЕ ОГ 
ЕРЕЕ СТЯЯ$ 


1 2 2 навигатор ИГРОВОГО МИРА Июль 2003 











Описание РОЗВох закончим нескольки- 
ми ОВГ-адресами на сайты, где можно бес- 
платно скачать старые игры: 

- Ноте оѓ \Ъе Опаега0$$ 


труст а 
(Һр: / ууу ће-ипаегаовѕ.оге) - здесь С атгоо-::с Ма 
можно найти все, во что вы играли 10 лет | | ео вте ому ее соети бате. то чй бла чел онт 
| земсћ воре Веда боого вете моебоіо СС Сор 054 ее 


от в 


назад, самый крупный ресурс в сети 


АЛ 1 9$, Шә © 283 әагдотныеб ФФ 89 гета Гог (ће 


- ЕВЕЕ ОГОТЕ$ | ает 
(ВИр:/ /хууу.Ѓгеео!аіеѕ.сот) неа ану о тауса мма" 
- РО САМЕБ 
(Һіїр: //мугу.аоѕсатеѕ.сот) т: 
- ОЮ САМЕ$ (Бир: / /оіағватеѕ.2р.џа) тя вов верю рано СВЕЛО ча ЗМ ео 
- 20$ САМЕЅ АЕСНГУЕ И 





(ВИр:/ /ууу.аоѕсагпеѕагсһћіуе.сот) 


Эмуляция ИМіпйомѕ 95, 38, МТ 
205 САМЕЗ АЕСНУЕ 7»: 1, іу под Міпйоиѕ ХР & 2000 


мг .доѕдатеѕагсћіхе.сот 


"Как запустить Еаоиќ, М№ееа Рог Ѕрееа 
3-4 под Міпаомѕ ХР (или 2000)?" - один изса- 
мых часто задаваемых вопросов на игровых 
конференциях. Речь пойдет об утилите 
АррИсайоп СотрайБИЦу (совместимость 
приложений), входящей в состав дистрибу- 
тива \УЛтао\и$ 2000 и уже установленной в 
УЛпао\’з ХР со вторым пакетом обновления 
Сола (Ѕегуісе Раск 2). 

Арріісаііоп Сотраївіїійу 

Рассмотрим ситуацию с Міпаомѕ 2000 
и любым из установленных сервис паков 
(5Р1, 5Р2, 5Р3). Отличие М№2Кк от Міпаочѕ 
ХР заключается в необходимости ручной 


ромм.0АР ОЧЕР 300 Р0ЄЄ 005 63465! 01—26 ТРУ 2.55105 06762 7\6) инсталляции утилиты АррИсайоп 
Ө СотрайЪИЦу (арсотраї.ехе), находящейся 

в каталоге ЗОРРОЕКТ на компакт-диске 

Во РІауќпо Сатез (КРСУ) \М/2К. На самом деле, как таковая, установ- 

АООМ һата Выль, 2009 ка совсем не обязательна: достаточно за- 


Вам ЕООД) пеене | еоди | 
Куси ия Корко еж, УФ еве о Ру Раа сее (4 НА гате 0 "Алое боеныеа пустить утилиту, выбрать программу для 
ФИ Мутегу" ) 0 баве: сане АМО дузуект 086 ео Лор Веі) ЮЛ (6 уру " 
Орех еее тоге то Фаг Мече Тре ом Мот рас п себу г атросеа 2 ст 


ори о отчет дтн фата, ит запуска через эмулируемую операцион- 
м о ежшоа АрОМ 9610 
с. & в т ` а "ү ~ 
"ром Соль ива РО ную систему, при этом не забыть пометить 
Ме > ол АПОМ 21 Морудашеьсон 5 . 
Е галкой одну из них (\УЛтао\$ МТ4 5Р3, 
АПСЇепї$ Еріс Медодатсх, 1993 Үүіпаомѕ МТ4 5Р4, Міпаомѕ МТ4 5Р5, 
ШОТ) Зуинкале [ Зххесоааки 1 
фе ев ридеры ак У/тао\$ 98 или Ут9Чо\$ 95) и нажать на 
ФГИ М К угу слу _ оге рэт бра рыбе мего 1те уме“ ИК © 5 
-- кнопочку ОК. Для удобства использования 


УСОВЕ 100 нсн 189 ЅСОКЕ- 


7 ЧР ЧР ЧР Ч ЗЕ РЗ ЗУ 2 
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темы Міпаоуѕ ХР прописывать динамическую 
библиотеку Арріісайоп СотраіЫіќу не требу- 
ется. Запуск любого приложения под эмулиро- 
ванную ОС происходит посредствам закладки 
"Совместимости" в свойствах ярлыка програм- 
мы. Считайте, что Еаоџё и множество других 
игр у вас уже запускаются, но мы пройдем чуть 
дальше. 


АррИсаНоп СотрайВійу Тооіки 3.0 
(ищите на диске) 
В начале 2003 г. корпорация Мсгозой Я ес да 
выпустила новую версию АррИсайоп Г 
СотраіїЫ!у ТооКИ - 3.0, расширив возмож- 


: `АррИисавоп ! С огпрайриіќу 





режима совместимости (чтобы она отобра- 
жалась как закладка в свойствах ярлыка $$ Сотрацьииу Аатіпізќгаќог - Місгозоћ Аррисайоп СотрайЬИИу Ба(аразе (Веа4 Опіу) _ 
программы) рекомендуем сделать следую- | | 5 
щее: 

1. Пуск -> Выполнить (З{аг{ -> Бип) 

2. Набрать герѕугЗ32 %ѕуѕіетгооі%\арр- 


Своиства: Ярлык для ЦРО 4.) Маёсћіго Ріеѕ 
80-08) „А. ДРЕРАТА\РААСЦСаг.МУ 
| РФ 512Е="800924" 
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17 ‚„\, \САМЕРСАТА\АЕМОЕА\РС\СорЗ,ѓсе 
-% $12Е="60732" 





ности программы в несколько раз за счет 
создания базы данных с играми и програм- 
мами, требующими определенные (доба- 
вочные) условия для запуска под эмулиро- 
ванную операционную систему. Опытные 
пользователи получили возможность со- 
ставлять пригодную для приложения сре- 
ду, выбирая нужные элементы из сотни 
представленных специфических парамет- 
ров, "баг-фиксов" и отдельных эмуляторов 
функций Міпаоуѕ, включая эмуляцию от- 
раќсһ\ѕІауегиі.а1 (регистрация динамичес- сутствующего аппаратного обеспечения. 
кой библиотеки) Неопытные (начинающие) пользователи 

На ПК под управлением операционной сис- получили возможность использовать ре- 
зультаты чужого труда - труда умелых ра- 
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паратного ускорения" в крайнее левое 
положение. Также следует поступить 
и с настройками аппаратного ускоре- 


ния в свойст ; 
№ Разрешение экрана 640 х 480 свойствах дисплея 


ГГ Отключить визуальное оформление 
Народная примета 


Если ГаПШоц& пошел под ХР, а в 
Саріќа]іѕт появился звук, значит вы не 
зря потратили время на прочтение это- 
| го одно-вопросного ГАО и сможете при- 
3 менять полученные знания на практике. 
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краткая история компании $ПИтагИ$ 


Не люблю я француженок. 
Уж больно лягушками пахнут. 


И.Жилин. "Война и мир" 


Европейские разработчики игр поставле- 
ны в несколько невыгодное положение по 
сравнению с американцами. Даже если не 
упоминать о более узком рынке, о необходи- 
мости перевода игр, о поисках отдельных из- 
дателей с отдельными требованиями, остает- 
ся один немаловажный фактор - память. Па- 
мять игровой общественности ныне сосредо- 
точена в интернете, но пользуется она глав- 
ным образом английским языком и мыслит 
категориями американского рынка. Всякий, 
кто не успел туда (на рынок) просочиться, ос- 
тается не только без денег, но и без доброй 
памяти о нем, без нарушающей авторские 
права копии игры на сайтах с афапдопутаге, 
без записи в Едином реестре игр всех времен 
и народов. Ситуация как с ‘кино: Голливуд 
монополизировал киноиндустрию, а штаты - 
индустрию игровую (во всяком случае, что 
касается РС, на консольном рынке роль мо- 
нополиста играют японцы). 

Но, тем не менее, всегда существовала 
альтернатива Голливуду - французское, 
итальянское, советское кино. Альтернатива 
во всем: в языке, в технике, в идеологии. Точ- 
но так же существовала (и существует) аль- 
тернатива и на игровом рынке. Германия, 
Англия, обломки советского блока нередко 
выпускают игры, отличные от штатовских 
именно идейно, хотя самобытность постепен- 
но стирается, делая игры все более космопо- 
литичными. И не только, кстати, в географи- 
ческом смысле: грани между консолью и РС 
стираются сумасшедшими темпами! 

Франция, увы, вряд ли может быть 
включена в этот список. Несмотря на то, что 
именно там идеология адвентюры пятого по- 
коления была доведена до совершенства раз- 
работчиками из Сгуо (и отметим, что школа 
криоподобных квестов процветает доныне), 
действительно новаторских контор в стране 
осталось немного. Тем более жаль, что когда- 
то именно там действовала весьма любимая, 
как ни странно, российским пользователем 
компания ЭШтагИ$, которая чуть не в каждом 
жанре пыталась создать что-то принципи- 
ально новое. 

Официально компания была создана в 
1987 году братьями Луи-Мари и Андре Роко, 
хотя и до этого они делали игры для популяр- 
ных в то время (а начали они в 1983 году) 
платформ: ТК580, Огіс, Тһотѕоп и Атѕігаа. 
Братья обзавелись офисом в окрестностях 
Парижа и приступили к завоеванию рынка 
РС. Справедливости ради надо сказать, что в 
те времена (да и еще года три, не меньше) 
этот самый рынок РС совершенно не казался 
перспективным, так что параллельно "силь- 
мариллы" работали и на "Амигу", и (изредка) 
на другие платформы, включая консоли. 
Вплоть до 1996 года все игры, выходившие 
из-под пера французов, были мультиплат- 
форменными и создавались одновременно 
для Апиа и РС, причем поначалу версии 
для персоналки уступали (по вполне понят- 


ным причинам) в графике и звуковом оформ- 
лении. 

Начали ЗШтлагИ$ с платформенных ар- 
кад, причем, как вы узнаете далее, именно 
этот жанр долгое время оставался главным 
для компании. Успехи в нем тоже можно рас- 
ценить как нешуточные, да вот только к де- 
бюту - игре Мапһаќап Беа]ег$ (альтернатив- 
ное название Орега1оп "Сеап З{гее{5") это не 
относится. Оригинал для Сопттодоге 64 был, 
по сообщениям очевидцев, куда более инте- 
ресным, но вот на РС все вышло как нельзя 
хуже. Традиционный платформер, в котором 
главный герой, инспектор Гарри, палил во 
все, что движется, а остальное расталкивал и 
тоже, сами понимаете, пристреливал. Графи- 
ка ССА, монстры страдают однообразием, 
геймплей скучноват и весьма, весьма сложен. 
Эта черта, кстати, сохранилась в играх 
ЅПтагіѕ надолго: уровень сложности в них 
выше среднего для любого из жанров, осо- 
бенно когда дело доходит до аркад (а их 
французы сделали много!). Чего-то нового 
или оригинального в игре практически нет, 
так что можно смело сказать, что первый 
блин вышел комом. 

Второй блин назывался Маа 5ћоҹ и вы- 
шел годом позже. Некий безымянный герой 
не по-детски зажигал на некоем футуристи- 
ческом шоу и тоже несколько извращенно 
обращался со всем, что двигалось. Народная 
память отчаянно пыталась забыть очеред- 
ную платформенную аркаду как страшный 
сон, а ЭПатгИ$ столь же отчаянно старались, 
наконец, сделать что-нибудь достойное. 
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Тагдһап Мы убиваем монстров вот так! 


Это "что-нибудь" получило название 
Тагеһап и появилось на свет в 1989 году. 
Фактически, это довольно ординарный плат- 
формер, отличавшийся только высоким ка- 
чеством графики (еще через год фирма пре- 
одолеет детские болезни, и хорошая графика 
надолго станет отличительной чертой игр 
французов). Однако уже в нем были закреп- 
лены ставшие затем незыблемыми основные 
принципы платформера от 5ШтагИ$, кратко 
выражаемые следующим образом: "похо- 
жесть на Ваграгіап". 

Разумеется, речь не идет от графическом 
сходстве, а вот идейное есть. Во-первых, это 
крупное изображение. Никакой похожести 
на маленьких соников, титус-фоксов или 
прехисториков: герой ростом в треть экрана, 
нетороплив и степенен; монстры большей ча- 
стью ему под стать. Во-вторых, противники 
достаточно крепкие, но их относительно не- 
много. В-третьих, игровое пространство 
строго поделено на отдельные экраны, как, 
допустим, в адвентюре. Между экранами нет 
никакой связи, причем если сначала это вы- 
зывалось техническими проблемами (обеспе- 
чение гладкого скроллинга, работа с опера- 
тивной памятью), то затем это диктовалось 
явно принципиальными соображениями. 
Стоит еще отметить, что нередко экран сам 
по себе представлял небольшую головоломку 
(много реже - часть более крупной голово- 
ломки), а также обратить внимание на хруп- 
кость жизни персонажа. Тут дело обстояло 
не так круто, как в Апо{Тег Үог1а от РерЬте 
ЗоНлмаге (тоже, кстати, французы), но запас 
хитпойнтов у героя был уж слишком мал, и 
умирал он уж слишком часто. 
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Міпаѕог? М/у Выбирать доску это как 
парашют складывать - кроме себя 
поручить некому 
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Найденный свой, прак- 


тически уникальный, подход ЩЧ 


к избитой, казалось бы, теме | 
платформера, не был, тем не 
менее, сразу же использован 
в следующих наработках. 
Совсем даже наоборот: ком- 


пания решила попробовать № 


силы в спортивных играх, 
выпустив симулятор винд- 
серфинга Міпаѕигё Му, в 
меру уродливый, в меру 
сложный и в меру же забав- 
ный. Это один из последних 
случаев в карьере 51 тагі15, 





іе Ренсһе Мауа Начало: верный джип, магазинчик и 


спящие мексиканцы 
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іе РҒейсһе Мауа Судьба Лакоона нам не 
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когда их РС-версия столь серьезно проиг- 
рала по графике варианту для Атіва. Это 
же их последняя попытка создать нечто 
спортивное. 

Год, однако, еще не кончился, а уже по- 
явился Ге ЕҒеіісһе Мауа. Платформер, не 
только использовавший все наработки 
Тагећап, но и окончательно сформировав- 
ший аркаду от Ѕіітагіїѕ. К уже известным 
составляющим добавились обязательные 
элементы торговли, разнообразное воору- 
жение и оборудование, закрепленное, как 
правило, на функциональ- 
ных клавишах (фактически 
это был почти нормальный 
инвентарь из ВРС или 
Адуепќиге), а также переме- 
щение между игровыми зо- 
нами в отдельно выделенном 
режиме. Поскольку "Фетиш 
Майя" рассказывал о при- 
ключениях археолога среди 
индейских пирамид, то пере- 
мещаться приходилось на 
джипе по узким тропам в 
джунглях; в дальнейшем же 
приходилось и летать на ко- 
смическом корабле, и спус- 
каться на пирогах по горным 
ЕЕ рекам. 

Причем спускаться при- 
шлось уже в следующем году, 
когда на свет появилась 
]] Соіогадо. Принципиальная 
| схожесть с е Ееіісһе Мауа 


21. ЕЕ. разбавлялась сменой темати- 


ки. вместо двадцатого века 


Е. 
ш анды и давно перебитых 


| майя - век девятнадцатый, 
траппер и вполне себе еще 
живые сиу. Был также ослож- 
нен старт: никакого магазина 
в самом начале, до ближай- 
шего торгового фургона путь 
приходилось прокладывать 


Дэс р) 


томагавком и ружьем. Вообще 
говоря, ничего нового, кроме 
је отточенной визуальной части 


ОВ Ф т) = 
Э, рер и слегка смененного антура- 


Ум ~ ЕА 
РЕН 


жа, Со]огадо не принесла, но 
встречена была крайне пози- 
тивно. В конце концов, разве 
выход на традиционно силь- 
ный уровень - не повод для 
радости? 

От только что выбранного 
и, казалось бы, прямого и без- 
бедного пути братья Роко со- 
товарищи отошли все в том же 
1990. 5{агЫаае - плод их труда 
- игра во многом уникальная. С 
одной стороны, она четко сле- 
дует выработанным ими же канонам "плат- 
формера по-сильмарилловски", а с другой - 
это, как ни странно, своеобразное подража- 
ние ЕЩе. 





Вообще говоря, еЩе-подобные игры дав- 
но выделились в отдельный жанр и даже да- 
ли совершенно неожиданные ростки, ска- 
жем, очевидно, что пиратские игры суть осо- 
бенный подвид еЦе'ных. З{агЫаае, наверное, 
самая простая из всех подобных, с мини- 
мальным количеством типов товаров для 
торговли, с максимально простой игровой ме- 
ханикой и очень небольшим игровым миром. 
Зато наглядность была достигнута невероят- 
ная. Ты можешь гулять по кораблю сколько 
угодно, зайти и в грузовой трюм, и в машин- 
ное отделение, и на мостик. Ты можешь 
(впрочем, тут сап уже неуместно, следует 
употребить тиѕї), нет, должен спускаться на 
планеты в посадочной шлюпке и добираться 
там до торгового поста с боем. Иногда против- 
ником будет хищная флора и фауна, иногда - 
люди или роботы. Помимо торговых постов, 
на планетах раскиданы предметы, помогаю- 
щие двигать сюжет и постепенно найти лого- 
во гнусных пришельцев. 

Надо сказать, что не только нагляднос- 
тью и красотой брала 5{агЫаае за душу, хо- 
тя, конечно, многие пали жертвой именно 
красоты пейзажей, на каждой планете своих, 
неповторимых. Были и интересные задумки 
вроде деталей двигателя, которые от попада- 
ний в корабль могли сломаться и которые на- 
до было чинить и апгрейдить - такое внима- 
ние к запчастям встретишь разве что в 
Нурегѕрееа. Но, в общем и целом, именно не- 
обычная для 5Штаг!$ простота и нагляд- 
ность выделяют игру. Если бы не преклон- 
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ный 13-тилетний возраст, ее можно было бы 
рекомендовать в качестве стартовой для ин- 
тересующихся жанров еще-подобных игр. 
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Сгуѕћа!ѕ оГАгрогеа Уже помянутый 
походовый бой. Скучный и небогатый 
опциями 





1990 год был отмечен и первым опытом 
компании в области ролевых игр - Сгуѕќа1ѕ 
оѓ Агђогеа. В конце концов, это вполне ло- 
гично: фирма, названная в честь Сильма- 
риллов, просто не могла не сделать КРС. 
Однако в полном соответствии с законом 
Болла-Пайнкейка, очередной первый блин 
вышел изрядно комоватым. Сюжет - при- 
митивен, игровой мир - слишком мал, игро- 
вая система - проще простого. Принц и его 
команда (шесть героев трех возможных 
классов: маги, воины и рейнджеры) искали 
четыре кристалла до полного посинения, 
преодолевая десятки однообразных похо- 
довых боев. Графика хоть и 
была более чем достойной 
для своего времени, общей 
бедности идей не компенси- 
ровала. В общем, игра любо- 
пытна только как предшест- 
венник (в чем-то даже сю- 
жетный) знаменитого сериа- 
ла Іѕһаг. 

Первый год последнего 
десятилетия прошлого века 
(1991, а вы что подумали?) 
был еще урожайнее, причем 
играми в истории Сильма- 
риллов ключевыми, так что 
я, пожалуй, расскажу о них 
не в порядке выхода. 
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Во-первых, вышла 
Хурћоеѕ Рһапќаѕу, очередная 
платформенная аркада, не 
лучшим образом использо- 
вавшая уже имевшиеся нара- 
ботки и оттого забытая быст- 
ро и безвозвратно. Провал 
был довольно серьезный, при- 
чем настолько, что за преде- 
лами Франции игру издавать 
не стали. К счастью для ком- 
пании, она в тот же год весьма 
успешно экспериментировала 
с иными жанрами. К сожале- 
нию для нас, это был послед- 
ний платформер от Ѕіітагії. 





Первым из экспериментов стал Воѕќоп 
Воть СЪ. Наверное, все помнят старую, до- 
вольно удачную игру Ріре РЮгеатѕ от 
ІллсаѕАгіѕ, в которой надо было выстраивать 
трубопровод? Не все? Очень жаль, ибо это са- 





Ѕіогт Маѕїег Колосится свекла, строятся военные аэродромы 








мая похожая на ВВС игра. Суть оригиналь- 
ной французской головоломки следующая: 
необходимо прокатить запаленную бомбу 
по сложному лабиринту, сбросив ее в итоге 
в ведро с водой. Достигается это ловким 
переключением всяких рычажков, подни- 
манием и опусканием стенок, короче гово- 
ря, манипуляциями с препятствиями. За- 
дача осложняется тем, что препятствия 
разнообразны, так что весь лабиринтик на- 
поминает результат труда игрока в Тһе 
ІпсгеаіЫе Масһіпе, а также тем, что фи- 
тиль у бомбы имеет свойство сгорать, что 
приводит, как водится, к большому бабаху. 
Это если не упоминать различные бонусы 
и пенальти, 
специально, так и по воле случая. В общем 


получить которые можно как 


и целом, это тот случай, когда первый опыт 
ЭШтаг!$ в новом для нее жанре окончился 
удачей. 

Тогда же французы решили опробо- 
вать свои силы в стратегических играх. 
Ѕіогт Маз{ег был великолепен по всем па- 
раметрам, кроме, может быть, интерфейса 
(ну, еще разве что шрифт слегка неудобо- 
читаем). Игроку доверяли управлять коро- 
левством Эолия, государст- 
вом, могущество которого во 
многом зависело от ветров и 
воздушных кораблей. Ко- 
рабли получились стиль- 
ные, может быть, менее кра- 
сивые, чем, допустим, в 
ЅКіеѕ ої Агсааіа (ролевая иг- 
ра на Огеатлса${), но более 
реалистичные, в духе ри- 
сунков Леонардо. Конструи- 
ровать летающие машины 
доверяли игроку: 
доступных корпуса можно 
было по-разному оборудо- 
вать устройствами, обеспе- 
чивающими подъемную си- 
лу (воздушные шары, про- 
пеллеры, крылья) и скорость (винты, пару- 
са). Получившийся монстр населялся эки- 
пажем, состоявшим из офицеров, пилотов, 
различных типов солдат (как для аборда- 
жа, так и для перестрелки) и, о чудо, даже 
поваров! Разборки воздушных левиафанов 
проходили в особом аркадном режиме, ко- 
торый, впрочем, можно было отключить. 

Надо отметить, что, помимо самих во- 
енных действий, игрок контролировал и 
Наиболее 
важным, естественно, являлось развитие 


четыре 


иные аспекты жизни в Эолии. 


инфраструктуры, как военной (постройка 
аэродромов и рекрутских центров), так и 
гражданской. Подданные, увы, хотели 
есть, причем есть разнообразную пищу: 


УМ/МИМ.САМЕМАМ!САТОК.КЦ 








хлеб, мясо, мед. Все это приходилось про- 
изводить или покупать у соседей. Дипло- 
матия и шпионаж были разработаны не 
очень здорово, что не в последнюю очередь 
объяснялось полярной структурой игры: 
фактически Эолии противостояло только 
государство шаркаанов, всех прочих мож- 
но смело назвать статистами. В дополнение 
всего надо сказать, что авторы придумали 
сложную социальную схему деления об- 
щества в Эолии на семь сословий, интере- 
сы которых было необходимо соблюдать. В 
общем, стратегия получилась на славу, да 
и графически очень даже ничего. Еще один 
пример удачного дебюта 5Штаг!И$ в новом 
для компании жанре. 

Но главная игра 1991 года была выпол- 
нена в исхоженном вдоль и поперек жанре 
платформенных аркад. Тем не менее, 
именно она стала игрой - визитной карточ- 
кой, игрой, с которой французская фирма 
ассоциируется в первую очередь. Мы гово- 
рим 5ЭШтагИ$ - Ме{а] 
Мциќарї. 

С одной стороны - обычная очередная 
аркадина, и на ЅіагЫааде, и на Со|ога@о по- 
хожая. С другой стороны - игра новатор- 
ская, с новым подходом к главному герою. 
Протагонист, металлический робот, мог 
принимать одну из трех доступных форм: 
человекоподобного киборга, железного ди- 
нозавра или небольшого танка. Каждая из 
ипостасей мутанта обладала своим набо- 
ром способностей, как боевых, так 
очень. 


подразумеваем 


и не 


4С СМДЕТЕС 
Мею! Муғап? Динозавр отлично подходил 
для ближнего боя 


ща ложки 


Ме! Мшап! А подлетающих врагов мож- 
но было расстреливать издали Танком 





Мею!| Моѓап? Преодолеть подъем по силам 
только Киборгу 
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Меїаі Моѓап? Робот-панк слишком опасен, 
разберемся с ним позже 


Меѓа! Моѓап? Зомби легко убить, если ты 
не консервный нож 





Только киборг мог загружать чипы с но- 
выми возможностями с компьютерных кон- 
солей, летать на реактивных платформах и 
работать с магнитным захватом наподобие 
квейковского гарри һоок. Танк единст- 
венный обладал дальнобойным оружием, как 
пулеметом, так и разрушительными ракета- 
ми. Уникальным достоинством динозавра 
была выпускаемая им кибермуха, которая 
легко переключала спрятанные в казалось 
бы недоступных местах триггеры и нажима- 
ла на кнопки. Некоторые экраны игры были 
достаточно просты и могли проходиться 
практически в любой форме робота, но более 
сложные головоломки решались однозначно. 
При этом надо отметить, что не все возмож- 
ности были доступны изначально: некоторые 
чипы выпадали из особо ответственных вра- 
гов, а некоторые скачивались с помянутых 
выше консолей. 

В общем, идея, казалось бы, тривиальна, 
но отчего-то за "мутантом" преспасаши 
сутками. Конечно, он был сложен, а места для 
сохранения (они же воаобиляки здоровье) 
попадались нечасто, но именно геймплей ув- 
лекал игроков. Хотя сюжет, конечно, был (из- 
ложенный на французском), да и графика 
высококачественная тоже наличествовала. 
Но не они решали. Решала все именно свобо- 
да выбора, вещь в платформерах редкая, и 
необходимость использования головного моз- 
га. Это нравилось. 

В следующем году ЭШтагИ$ продолжила 
свое покорение ри22е и ВРС. И если Виппу 
Вгіскѕ оказался пусть и оригинальным, и го- 
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Іѕһаг Самое лучшее в тавернах - это 
обслуживающий персонал 





ловоломным, и даже очень милым и краси- 
вым, но все-таки просто арканоидом, то 
Іѕһаг: Іесепа оѓ +Һће Еогігеѕѕ превратился в 
сериал, один из самых уважаемых ролевиков 
в то время. 
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Французы, в принципе, просто пошли по 
пути суперуспешного Еуе оѓ {Ве Веро!аег, но 
с самого начала немного изменили концеп- 
цию. Осталась партия, реальное время и 
һаск'п'5Јаѕһ, добавились потрясающая гра- 
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Іѕһаг Была Арборея - стала Кендория 
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фика (более красивая картинка на УСА ви- 
дена мною лишь в Оипе от Сгуо, тоже фран- 
цузов) и открытые пространства. Никаких 
канализаций и темных храмов - только бе- 
лые березки, поля и заливные луга. То есть, 
конечно, нашлось место и донжонам, и густо- 
населенным городам, но не они определяли 
стиль игры. 

Игровую систему Ѕіітагііѕ придумали 
сами, отталкиваясь явно от Ар&р в сторону 
легкого упрощения. Удивительно, но уже в 
1992 году они начали работать по схеме, ко- 
торая стала популярной уже в конце девяно- 
стых: один главный герой (ГГ), который по- 
степенно набирает партию. Правда, все же 
партийный подход оказался главнее: с гибе- 
лью ГГ игра не заканчивалась, но в Іѕћаг от- 
лично реализованы аістепіы, чего, естест- 
венно, не было в серии ЕОВ вообще, да и в 
Ва!аиг'5 Са{е отыграно не идеально. 

У французов же взаимоотношения меж- 
ду командой просчитывались очень четко. 
Для того чтобы взять в партию нового чело- 
века, проводилось голосование, и четыре хо- 
роших персонажа ну никак не могли пригла- 
сить к себе пятым убийцу, как бы игроку то- 
го не хотелось. Если же хитрыми манипуля- 
циями с нейтральными чарами удавалось 
все же заполучить в команду злыдня, никто 
не гарантировал вас от немедленной разбор- 
ки между подчиненными, причем в драке 
могли погибнуть и невинные сопартийцы! 
Надо отметить, что на отношения влияли не 
только аһетепі и класс персонажа: некото- 
рые пары терпеть друг друга не могли (все 
герои Іѕһаг уникальны и сгенерированы за- 
ранее, среди них есть, кстати, и гость из про- 
шлого - варвар Тагерап). Атмосфера друж- 
бы в команде считалась авторами столь важ- 
ной, что в игровом мире проживало несколь- 
ко психоаналитиков, пусть и не заставляв- 
ших ваших героев дружить, но хотя бы ука- 
зывавших на проблемы в коллективе. И это 
не шутка. 

Как это водится в ролевых сагах, отли- 
чия между частями невелики. ЭШтаг!$ отто- 
чила графику, доведя ее к третьей части до 
совершенства и оставшись в рамках УСА; 
стали использоваться оцифрованные изобра- 
жения героев и оцифрованное же видео. Сис- 
тема и принципы оставались теми же, разве 
что в третьей части за счет требований сюже- 
та (отличного, кстати, и завязанного на путе- 
шествия во времени) добавился довольно же- 
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Вторая, она же последняя проба пера в 
стратегическом жанре оказалась для 
ЗШтагЙ$ более чем успешной. Тгапѕагсііса 
(1993), продававшаяся в Штатах под назва- 
нием Агсііс Вагоп, и поныне остается одной 
из наиболее оригинальных задумок в жанре. 

Говоря точно, это не совсем стратегия, а 
некий вариант "элитной" 
бескрайних просторов космоса - практически 
столь же бескрайние заснеженные просторы 


игры, только вместо 
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нашей родной Земли, а вместо космического 
корабля мы управляем колоссальным локо- 
мотивом, стальным левиафаном, обитателем 
рельс и шпал. 

Вообще говоря, если Ѕіогт Маѕќег был 
для ЗШтаг!з упражнением в эстетике Ренес- 
санса, то Тгапѕагсііса сделана в ключе инду- 
стриальной революции прошлого века. Ны- 
нешним игрокам этот стиль наиболее знаком, 
полагаю, по Агсапит. Однако в суровом мире 
Тгапзагсиса нет места магии, гномам и про- 
чим выдумкам. Земляне не видели Солнца 
уже давно, и мир окутала вечная зима. Евро- 
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сткий тайминг. Сериал успел как раз в золо- па покрыта сплошной пеленой снега, Среди- 
той век КРС, даже чуть-чуть 
его перехлестнул; Іѕһаг 2: 
Меѕѕепвегѕ оЁ Ооот вышел в 
1993, а Іѕһаг 3: Са{1ез ої ВА 971 
Ілёіпіїу в 1995. К тому времени саа 08 
всем нужны были стратегии и 
30-Асйоп, а ролевые игры по- 
настоящему "вышли из тени" 
только к 1999 году. Кроме того, 
по моему мнению, французы 
так и не сумели допрыгнуть до 
планки, поставленной ими же 


в первом Іѕћаг, даже несмотря 
на отход от ћһасК'п'51аѕһ в сто- 
рону более эпических игр в 
третьей серии картины. 




























земное море промерзло чуть не до дна, циви- 
лизация ютится в небольших поселениях, 
лишь отдаленно напоминающих великолеп- 
ные города прошлого, и единственным сред- 
ством связи между ними служат огромные 
поезда, движимые огромными же паровоза- 
ми. Паровозищами. Стальными гигантами. 
Собственно, игровой процесс довольно 
прост: катайся себе из города в город, торгуй да 
изредка воюй с невесть откуда берущимся про- 
тивником. Правда, и тут есть находки: отдель- 
ные города специализируются исключительно 
на торговле вагонами для вашего состава, и про- 
стой товар продать или купить у них нельзя. 
Есть специальные ярмарки мамонтов (чуть не 
забыл - мамонты очень даже неплохо живут в 
этом мире) и рынки рабов (игра делалась до 
окончательной победы политкорректности). 
Наличествует и сюжет, в соответствии с кото- 
рым необходимо собрать некий спасающий мир 
агрегат и победить супернавороченный поезд 
противника. Интересны бои - 
поединок двух составов на про- 
тивоположных колеях, с ис- 
пользованием орудий, пулеме- 
тов и боевых мамонтов. 
Вообще говоря, если брать 
каждую черту в отдельности, 
Тгапзагсиса принесла не так 
уж и много нового. Но в целом 
атмосфера, созданная игрой, 
совершенно уникальна - только 
представьте себе несущийся по 
тундре огромный "Титаник" на 
колесах, изрыгающий пар и ис- 
кры, влекущий в своем чреве 


Тгапзагснса “Челюскин” во льдах 
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Тгапѕагсіса Согласитесь, немаленький игровой мир! 


груз мамонтовьего навоза, удочек и рабов по до- 
роге из Марракеша в Рим... И совершенно нео- 
бязательно устраивать какие-нибудь атомные 
взрывы, мутантов и прочий Анклав. 
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КоБтзоп'5 Кечует Наш герой спит, всем 
бы такие сны 


В 1994 компания решила вспомнить о том, 
что их ранние аркады - е Ееіісһе Мауа и 
Союгадо - были, по сути своей, играми "на вы- 


МУГУ. САМЕМАУМІСАТОЕ.ЕО 





живание" и вернуться к 
данной тематике на новом 
качественном уровне. Бал 
правили тогда "трехмер- 
ные" экшены, и именно в 
таком ключе (чисто тех- 
нически!) был решен 
Кобіп-ѕоп'ѕ Ведшет. По 
сути же своей он зависает 
где-то между такой вот 
"выживательной" аркадой 
и чудовищно детализиро- 
ванной ролевой игрой. По- 
чему "чудовищно"? Да по- 
тому что такой реализм 
делал ее чрезмерно мало- 
играбельной. 
Потерпевшему круше- 
ние на чужой планете кос- 
монавту приходится неве- 
роятно туго. Сошедший с 
ума товарищ по несчастью 
может зарезать вас - и вы 
гибнете. Страшный то ли 
тигр, то ли что-то еще кош- 
коподобное может порвать 
вас в клочья - и вы гибнете. 
Вы можете свалиться с об- 
рыва и в лучшем случае 
сломать себе ногу, что фак- 
тически равносильно если 
не гибели, то перезагрузке. 
Вы можете попить водички 
из ручья и потом три дня мучиться маляри- 
ей, а то и погибнуть. Даже сырая, не приго- 
товленная на огне груша способна отравить 
вас, если не до смерти, то, опять же, до пере- 
загрузки. И не говорите мне, что на все это 
есть аптечка! Во-первых, многие до нее да- 
же не доходили, устав гибнуть в других ме- 
стах первой игровой зоны. А во-вторых, от 
тигра анальгин и аспирин мало помогают, а 
резиновый жгут годен на то, чтобы удавить- 
ся. Часто гибнущий персонаж столь утом- 
лял некоторых игроков, что ему устраивали 
страшные операции по ампутации рук или 
ног, а потом герой все равно умирал. От бо- 
левого шока. 
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В 1996 году Ѕіітагіїѕ подумали на эту 
тему еще раз и выпустили ПЮецѕ. Факти- 





чески это была облегченная и более ло- 
гичная версия Вођіпѕоп'ѕ Веашет, вер- 
сия, в которой персонаж не погибал каж- 
дые пять минут экранного времени. Сю- 
жет слегка изменился: теперь наш герой 
был наемником, уничтожавшим разного 
рода закоренелых преступников, скры- 
вающихся от правосудия. Графику тоже 
подтянули, избавившись от массы спрай- 
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Аудиокниги в МР3-формате 
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Спрашивайте в магазинах аудиокниги на МРЗ 





Сергея Лукьяненко 


СЕРГЕЙ 
УКЪЯНЕНКО 
ФАЛЬШИВЫЕ ЗЕРКАЛА 
ПРОЗРАЧНЫЕ ВИТРАЖИ 





ГЕРТА 


Горячая линии: 2 (095) 785-60-99 
пир:/Лууууу.сасот.ги 
Дистрибьюшн": 


54: аиаіороок@ сасот.ги 


Дистрибьютор ООО "СиДиКом 
М: зае@ сасот.ги 


& (095) 785-60-88 





Региональный дистрибьютор ООО " СиДиДар": 
садаг @ го|.ги 


@ (095) 746-04-46 04: 
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тов в пользу полигонов. Однако что-то исчез- 
ло, "что-то", что заставляло играть даже в то- 
го же Робинзона, несмотря на... Черт его зна- 
ет, куда французы дели свой талант, а мо- 
жет, проблема в том, что они перестали де- 
лать игры для “Амиги”, но факт остается 


фактом: с того времени 5ШтагИ$ не создала 
абсолютно ничего интересного. 





Две попытки сделать нормальный трех- 
мерный файтинг на РС окончились сокруши- 
тельной неудачей: и Тіте Маггіогѕ (1997), и 
Тоогпатепі ої Маггіогѕ (1999) не удались, 
как впрочем, и почти все иные трехмерные 
драки на нашей любимой платформе. Загру- 
жаемые по Сети короткие приключенческие 
игры с элементами экшена Агабіап №ұеһіѕ и 
Лаз Уіѕійпе (по мотивам сериала "Пришель- 
цы" с Жаном Рено), выпускавшиеся с 1999 по 
2000 год, за пределами Франции успеха не 
снискали (что, как ни жаль, довольно спра- 
ведливо). Единственным более-менее достой- 
ным проектом оказался Азпбап: Тһе Огароп 
51ауег (1999), сделанный на довольно при- 


1 ЗО навигатор ИГРОВОГО МИРА Июль 2 


АгаЫап № Хотя нельзя отрицать, были у 
игры и положительные моменты 





личном движке от Тіте Маггіогѕ. Этот слэ- 
шер получился как минимум забавным, хотя 
на фоне нынешних грандов жанра смотрелся 
куда скромнее, чем платформеры ЭШтагИ$ 
десятилетием раньше. 

Как ни грустно осознавать, в нашем ты- 
сячелетии компания почти не подает призна- 
ков жизни. Их самый последний проект, ХТ 
(2001), за границами их родины распростра- 
нения практически не получил, а сайт компа- 
нии несколько месяцев назад перестал функ- 
ционировать. Индустрия же потеряла 
ЗШпаг|$ как дизайнеров оригинальных игр 
еще раньше. Увы, а ведь в современном мире 
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они могли бы сделать немало. В конце концов, 
только у французов получалось придавать 
безбашенному и бездумному жанру плат- 
форменных аркад степенность, идею и ка- 
кую-то недетскость, что ли. Наверное, миру 
просто надоело взрослеть. 


Аѕһдап: Тһе Огадоп $1ауег Кто с бочонком 
к нам придет... 


; 


Аѕһдап: Тһе Огадоп 51ауег Нечто малень- 
кое перед нами - местный орк 





Аѕһдап: Тһе Огадоп $1ауег Этот пруд 


слишком тесен для нас двоих! 
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Гибнут стада, родня умирает, 

и смертен ты сам; 

но знаю одно, что вечно бессмертно: 
умершего слава. 

Старшая Эдда 


Игра, о которой пойдет речь, интерес- 
на, во-первых, тем, что она является одной 
из предтеч серии Нетоез оў Маа & Мадіс. 
Создана Наттет о} {ће Со4з была в 1994 году 
(за год до выхода НоММ) студией НойзНс 
ГРеѕідтп. Руководил проектом Кен Лайтер 
(Кеп Ілідһіет), впоследствии работавший 
над Мастлалеш: Тһе Ртіпсе и Етретот о} те 
Ғайіт 5итз. Именно в Наттет о} ФНе Сойѕ 
тактические бои Кіпд'ѕ Воитбу были допол- 
нены управлением городами, несколькими 
тита.ми героев, возможностью их прокачки 
и оснащения разнообразными артефакта- 
ми. 


Немного истории 

Однако не стоит увлекаться построением 
генеалогических древ и исследованием на- 
следственных механизмов. Во-первых, в 1994 
году "Героев" еще не было. Во-вторых, основ- 
ной интерес Наттег оѓ {ће Соаѕ вызывает 
своими собственными оригинальными "фиш- 
ками", часть которых так и не нашла разви- 
тия в дальнейших играх. 
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Игроку предлагали возглавить клан ви- 
кингов, огнем и мечом пройтись по Европе и 
заслужить почетное звание Молота Богов. 
Сразу стоит сказать, что Европа была не сов- 
сем обычная. Во-первых, это была Европа ге- 
ографическая, то есть от Британских остро- 
вов до Рифейских, пардон, Уральских гор 
включительно. Во-вторых, это была Европа 
мифологическая, то есть земля, в которой 
было место чудесам, злобным монстрам и об- 
ширному пантеону языческих богов, божков 
и духов. 


Немного мифологии 

Игроку на выбор предлагалось четыре 
расы. Люди, селившиеся по берегам Балтики. 
Гномы (дворфы, цверги, дверги), забравшие- 
ся в горы Норвегии. Эльфы, облюбовавшие 
себе леса и болота Финляндии (флегматич- 
ные, неторопливые эльфы - а куда им, бес- 
смертным, спешить?). И тролли, местом оби- 
тания которых разработчики положили при- 
полярный Урал. В двух шагах от Тролльхей- 
ма, между прочим, располагался славный го- 
род Воркута. Каждый народ отличался своим 
пантеоном сверхъестественных существ, в 
котором лишь высшие боги (Асы, по-сканди- 
навски) были одни и те же. 


Много геймплея 

Причем здесь боги и особенности язычес- 
ких культов народов европейского Севера? 
Да, собственно говоря, вокруг них и вертелся 
игровой процесс. Наттег ої {ће Соаѕ был 
глобальной пошаговой стратегией, но тот вы- 
зов, что он бросал игроку, отличал его от со- 
братьев по жанру. Для достижения победы 
вам не нужно было надрываться в попытке 
обойти конкурентов в научно-техническом 
развитии или вести с ними тотальную войну 
на уничтожение. Все куда как проще и изящ- 
нее. Завоюйте себе репутацию, выполните 
все квесты ваших многочисленных небесных 
покровителей, и все - победа у вас в кошеле 
(карманов в одежде того периода не было). 
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ҰОК БАШ<ИТБКЕ Ла МАККУ. 
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Алексей РАТУШКИН 
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Содом МЕИ ИФНШ СОМРИПИВ, ІМС 


Впрочем, для достижения великой цели 
приходилось и торговать, и заключать сою- 
зы, и вероломно их расторгать, и вести кро- 
вопролитные войны, и отстраивать сильное 
государство с развитой инфраструктурой. К 
тому же игра была про викингов. Это слово 
означало не только скандинавского пирата, 
но и сам процесс своеобразного раннесредне- 
векового "шоп-тура". Города в Наттег оѓ {ће 
Соаѕ можно (и нужно) было не только захва- 
тывать, но и сжигать. Не говоря уже о рейдах 
на христианские монастыри. Это вообще по- 
читалось в игре за дело чести. 

Такими и были квесты суровых язычес- 
ких богов. Те, что стояли пониже, просили о 
сущих пустяках. Дочку, там, в жены ему от- 
дай, кусок территории исследуй. Те же, что 
посерьезней, требовали от игрока деяний, до- 
стойных великого воина. Сжечь столько-то 
городов, разграбить столько-то монастырей. 
Или что-нибудь вроде: "Там пещерка есть, в 
ней пара йотунов. Сходи, разберись". 

И шли, и разбирались, и жгли, и грабили. 
Отрывались по полной. В награду получали 
новых героев, магическое оружие, уникаль- 
ных юнитов, милость богов и тем самым при- 
ближали день своей победы. 

Игра захватывала, и, если быть объек- 
тивным, по состоянию на 1994 год недостат- 
ков в ней не находилось. Они видны сейчас, 
когда у нас есть опыт игры в Маз{ег оѓ Мазтс, 
НоММ, Асе оѓ \/опдег$ и тому подобное. Ма- 
ловато было типов войск. Щитоносцы, лучни- 
ки. "Расовые" юниты: берсерки, эльфы, гно- 
мы, тролли. Герои, которые, между прочим, 
шли в бой наравне с остальными. Уникаль- 
ные "квестовые" маги и драконы. Мало было 
простора для тактического мышления, боев- 
ки быстро приедались. Но на тот день ничего 
лучшего еще не придумали. 
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Юрий Катков 


ВІйгКкгіед 


Во время игры нажми- 
те клавишу [-] или [“] 
чтобы вызвать консоль, 
напечатайте @Раѕѕуога( 
"РапхегЧет" ) и нажми- 
те [Епќег]. Теперь можно 
будет воспользоваться 
следующими читами 
(вводить их нужно в кон- 
соли): 

@сСоа( 0, 1 ) - режим бо- 
га; 

©Міп( 0 ) - пропуск 
уровня. 





Від Вы Тусооп 2 


Чтобы получить $1500000 в 
самом начале вашей карье- 
ры, запустите игру с параме- 
тром то топеу. Для этого 
отредактируйте командную 
строку в свойствах ярлыка 


запускаемого файла. Напри- 
мер: С:\Рговгат Еіеѕ \Асі- 
уіѕіоп Уаіџе\Віс В: Тусооп 
2\ВісВі22.ехе то топеу, где 
вместо С:\Ргобгат Еіеѕ\Ас- 
имзюоп Уаще\ В В12 Тусооп 
2 должен быть ваш путь к иг- 
ре. 





ріѕсіріеѕ 2: ѕру Нищег 


Во время игры нажмите [Епќег |, Создайте нового игрока с именем 


Т 


чтобы вызвать консоль, и введите 
нужный вам код, после этого 
нажмите [Епќег] еще раз. 

МОМЕУЕОВМОТНТХС - 
получить деньги и ресурсы; 

ВОВМТОВОМ - восстановить 
ходы; 

НЕГР! - восстановить здоровье; 

ҰЕАКЕТНЕСНАМРІОМЅ - 
выиграть миссию; 

ГОЗЕВ - проиграть миссию; 

ЅТАІКМАҮТОНЕАУЕМ - 
дополнительный уровень для 
лидирующего игрока; 

НЕВЕСОМЕЗТНЕЗОМ - 
показать карту; 

РАТМТИТВГАСК - скрыть карту. 


Дополнительные возможности 

В основном меню режима карьеры напечатайте слово "рсат" 
(без кавычек). В нижней части экрана появится дополнительная 
кнопка "Регѕопа! Агеаѕ", открывающая доступ к меню, в котором 
можно будет купить машину, дом, найти себе девушку и пр. 

Деньги 

Зайдите в редактор базы игры (Сате Райабазе ЕЧИог) и 
выберите нужный вам клуб (пункт "СІчЫѕ"). Во всех трех полях 
"Роќепііа! Аїїепаапсе" введите "999999" (без кавычек). Вернитесь 
к списку клубов, кликните на пункт "Сгоцпаѕ" и выберите поле, на 
котором играет команда вашего клуба. Затем кликните на 
"Моаіѓу", установите число мест на 999999, сохраните изменения 
и начните игру. Теперь можно продавать билеты. 
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Ниже перечисленные коды нужно вводить в меню Оріопѕ /Соде 
при 

СММ$КММ - неуязвимость для Халка и Бэнэра; 

ЕГЗН\УМО - Халк восстанавливается в два раза быстрее; 

АМСММСТ - ярость (Касе) никогда не кончается; 

СВМСНТЬЕ - бесконечные продолжения игры после того, как 
вас убивают; 

НЫТНОВЕ - увеличить здоровье Халка в два раза; 

ВЕМСІТМ - дать врагам Халка в два раза больше здоровья; 

ЕЅТОЕКҮ - все умирают от одного удара Халка; 

ВЕСЕЅТМ - все квесты и загадки решены; 

ММВТНИН - сбросить счетчик рекордов; 

ТКОВГУВ - открыть все уровни. 

Чтобы активировать коды из меню /Ѕресіа! Ғеаїигеѕ/Сһеаїѕ, 
нужно в директории с игрой создать простой текстовый файл с 
названием аг95.іхі, открыть этот файл любым текстовым 
редактором и добавить в него следующие строки: 

-еѕоаК - открыть раздел Ѕресіа! Ееаќигеѕ (сһеаїѕ/агіѕ/тпоуіеѕ); 

-ѕирегѕоак - открыть все, что только можно открыть 
(сһеаіѕ /агі/тпоуіеѕ/сһаПепее тоаезѕ); 

-ѕоак - после запуска вы сразу попадаете на первый уровень 


1 3 2 навигатор игрового МИРА Ию 


(т.е. в игре отсутствуют какие-либо меню). 


"ароа$7" (без кавычек) и вы получите 
доступ ко всем трассам, бесконечное 
здоровье и всю амуницию. 


- Урда 7 4 ть 
АН ЕЕ 
ЧА т=— У Не О У 
ны прет О ~-%4 - 


гт 


Сохраните изменения и начните игру как обычно. 


9иссеѕ. 
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СНЕЯТ5 


511$: Тһе Ѕирегѕїаг 


Во время игры нажмите одновременно 
клавиши [С [5һ1], [С], чтобы вызвать 
консоль (она появится в левом верхнем 
углу). Введите любой из следующих кодов 
и нажмите [Елцег]: 

гоѕериа - деньги; 

һіѕїі ааа - новая история для выбранной 
семьи; 

ац{о_1еуе] - 
архитектурных 
требуемого; 

Воц$е # - загрузить дом номер #; 

сгаѕћ - вас "выбросит" из игры; 

уаїег 100] - создать ручей или 
маленький пруд; 

еаії сһаг - включить режим создания и 
редактирования персонажа; 

іпіегеѕїіѕ - вывести информацию о 
характере и интересах персонажа; 

агау _огібіпѕ - обозначить цветными 
точками группы симсов по родству; 

тар ейі ой - выключить редактор карт; 

тар еді оп - включить редактор карт; 

тоуе оЮјесіѕ оп - получить 


повысить уровень 
возможностей до 


возможность двигать любой объект; 
ргомуѕег Та за е - безопасный режим 
работы для веб-браузера; 
ргеуіеуу апіѕ оЁ - выключить превью- 





В директории с игрой создайте текстовой файл с названием 
ГОСАГ.1МТ. Откройте этот файл текстовым редактором и 
добавьте любые из следующих кодов. Добавлять коды нужно в 
столбик, по одному коду в каждой строке. ТВОЕ или 1 после знака 
"=" означает, что код включен, ЕАІ.ЅЕ или 0 - что выключен. 

ЕЕ ОМГОСК_АШ, САВ$5=ТВОЕ - открыть все машины; 

СапА\хау$Р\ауМех{=ТВОЕ - переход к следующей миссии, 


даже если вы проиграли; 
Сап5КкірСопуегѕаіопѕ=ТЕ0Е - 
разговоры героев; 


РІауегОѕеАІ=ТКОЕ - за вас играет компьютер; 


следующие клавиши: 
В режиме кампании: 
[ЗЫ [Аа], [С] - получить $100000; 


[ЗЫ], [Аа], [Е] - используйте во время 
кулинарного соревнования, чтобы увеличить 


рейтинг вашего блюда на 10%; 


[Е11], затем одновременно [$В# 4, [А1], [У] - | 


выиграть миссию, 


[ЗЫ [Аа{], [Е] - получить доступ ко всем 


апгрейдам в магазине. 
В режиме "бапаБох": 
(5р1), [Аа], [С] - получить $100000 
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возможность 


ролики; 

ргел1е\_апит$ оп - включить превью- 
ролики; 

{Ше іпѓо - 
разработчиков; 

дачі - выйти из игры; 

геѓгеѕһ {ех{игез - перезагрузить все 
текстуры для всех ваших персонажей; 

гоаіоп # - перевести камеру в 
положение #, где # принимает значения 
от 1 до 3; 

ѕауе - сохранить текущий дом; 

рімећ - вы услышите "рай"; 

рогпарз$ёиттаг4о - вы услышите 
"рогпіїрѕоизғагао"; 

ху22у - вы услышите "хуу"; 

аціопоту # - установить 
мышление на уровень #, где # 
принимает значения от 1 до 1000; 

$ип_зрееа # - изменить скорость 
игры на #, где # принимает 
значения от -1000 до 1000; 

вго\_вгаз5 # - изменить рост | 
травы на число #, где # принимает 
значения от 0 до 150; 

5е{_ Һоиг # - изменить время суток 
на число #, где # принимает 
значения от 1 до 24; 


посмотреть список 


Ѕіагѕку & Ниісп 


повреждений; 
пропускать 


тиѕіс - включить/выключить музыку; 

ѕоопа - включить /выключить звук; 

уога ѕау іҺаїеуои - вы услышите, как 
ваш сим говорит вам: "І Ва{е уои"; 

Примечание 1. Некоторые читы не будут 
работать в пропатченных версиях игры; 

Примечание 2. Чтобы повторить ввод 
последнего чита, достаточно напечатать 
восклицательный знак в консоли и нажать 
[Елќег |; 

Примечание 3. Можно вводить 
несколько кодов подряд через точку с 
запятой. 








ЕЕ СВЕАТЕ ВЕЗТ РКОЕП.Е=ТКЕСЕ - создать супер-игрока; 

015аЫеАП5оцпа=ТВОЕ - выключить звук в игре; 

РІауСопуегѕабопѕ=ЕАІ5Е - убрать все разговоры из игры; 

ТигпОғ#ТҺаќЕескіпе5(иріабсчпісоп=ТКОЕ - убрать иконку с 
пистолетом с экрана; 

ОрааїеСіуШіапТгаѓіс=ЕАІ5Е - убрать трафик; 

РЕ ЕМАВІЕ ЕКЕЕ КОАМ=ТЕОЕ - 


упростить модель 


МахУВ=ТВОЕ - удалить линию горизонта; 


МОМЅТЕК _ТВКОСК=ТВОЕ - ваша машина превращается в 


грузовик; 


видеокарты; 
























ЭКТРОЕУ1СЕЗЕГЕСТ1ОМ=ТВОЕ - выключить меню выбора 


ЗРЕЕО_СНЕАТ=ТВОЕ - увеличить скорость; 
ЅіагіСатеРацѕеі= ТЕКСЕ - при старте игра на паузе; 

КЕ ЕМАВІЕ ТУ ЅРЕСІАТ=ТКОЕ - включить ТУ-Ѕресіа!ѕ; 
САВГО5 РАМЮОАМСО=ТКСОЕ - увеличить колеса. 

Пример файла ГОСАШІМІ: 

ЕЕ ОМІОСК АЦ, САВ$=ТВОЕ 
СапАКхау$Р1ауМех{=ТКОЕ 

Сап5КкірСопуегѕайопѕ=ТКОЕ 

РауегОзеА1=ТКОЕ 

ЕЕ СКЕАТЕ ВЕЅТ РКОЕП.Е=ТЕОЕ 
РіѕаЫеАЅоџпа= ТЕКЧЕ 

РІауСопуегѕайіопѕ=ЕАТ5Е 
ТогпОѓғТҺа{Еескіпа5Ѕіаріабсипісоп= ТЕЧЕ 
Ораа{еС1уШапТга іс=ЕАІ5Е 


Мото 6р 2 


Летающие мотоциклы. 

Создайте игрока с именем Кіперіп 
и напишите "Кіперіп" (без кавычек) 
на логотипе своего мотоцикла. 
Отредактировать свой логотип 
можно в меню Эт#е РІауег/Сагеег 


то4е/Еаи Іосо/здесь выберите 
номер логотипа для 
редактирования /Ѕһаре: 
Мопе/Техі/Ѕһаре: Техї, в этом 
меню в строке "Тех{:" и нужно 
написать "кіперіп". Сохраните все 
изменения и можно начинать гонку. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА И 
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Джойстик. Нет ничего важнее для вир- 
туального пилота, чем джойстик. Именно 
джойстик делает игровой процесс более 
"взаправдалиним". Именно от джойстика 
зависит точность маневра в виртуальном 
небе, точность прицеливания и, как резулъ- 
тат, количество сбитых противников. 
Но, к сожалению, идеальных джойстиков не 
существует. И если грамотному виртилу в 
джойстике что-либо не нравится, он, в ме- 
ру своей фантазии и безжалостности, или 
исправляет недостаток, или вообще заме- 
няет тот или иной узел. 


Что касается продукта, о котором пойдет 
речь в этой статье, то он является результа- 
том достаточно долгого процесса улучшения 
и вобрал в себя составные части аж трех раз- 
личных джойстиков. 

Условно уровень "отдачи" любого джой- 
стика определяется тремя составляющими: 

- удобство рукояток; 

- количество, точность и надежность уп- 
равляющих осей (крен, тангаж, газ, рыска- 
ние и пр.); 

- количество и возможности программи- 
рования кнопок. 

В своем "джоетворчестве" я прошелся по 
всем этим пунктам. 


С чего все начиналось 
Однажды я приобрел игру "Разорванное 
симулятор боевых вертолетов "Ко- 


Небо" - 


манч" и Ка-52. Не имея на тот момент особой 
любви ни к авиасимуляторам вообще, ни к 
вертолетным симам в частности, приобрел 
для игры джойстик. Простенький ГШобцесв 
МЛистап АЦасКк 2. Три оси, шесть програм- 
мируемых кнопок. В общем-то, для игры оф- 
флайн хватало, но постепенно регулярное 
обращение к клавиатуре стало надоедать, и 
захотелось кнопочек побольше. 

Так как я был серьезно ограничен в сред- 
ствах, то я решил купить какой-нибудь б/у 
джойстик. Купил. Тһгиѕќтаѕќег ТорСип 
Аќегригпег, всего за 700 р. И очень меня рас- 
строило неудобство рукояток, особенно - 
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ВОО. Такая нужная рукоятка, и такая не- 
удобная (оговорюсь: неудобная для меня). 
Но раз есть проблема - надо ее решать. По- 
этому я приступил к внимательному изу- 
чению КОР: повертел ее в руках и пришел 
к выводу... 


Изменение первое 

..что достаточно просто саму рукоятку 
накренить вперед градусов эдак на 45-50. 
Как это было реализовано - поясняю по ри- 
сунку "Изменение ВОО". 


Прежде всего, надо разобрать КОР, от- 
паять все провода, вытащить кнопочки. Да- 
лее технология такова: 

1. Отмерить угол в 20-25 градусов, как 
показано на рисунке. Простым карандашом 
наметить линию отреза. 

2. Отпилить по намеченной линии и по- 
вернуть стойку РУД на 180 градусов вокруг 
своей оси. 

3. Клеем типа "Секунда" склеить рукоят- 
ку со стойкой. 

4. Внутрь стойки чуть ниже линии склей- 
ки набить пластилин. Вставить трубочку для 
проводов. Залить эпоксидкой. Шов склейки 
снаружи также обмазать пластилином. 

5. Через сутки убрать пластилин снару- 
жи, удалить просочившуюся эпоксидку и 
провести прочие косметические действия. 
Вернуть кнопки на место, припаять провода, 
завинтить все шурупы. 





Результат полностью оправдал мои ожи- 
дания: левая рука теперь комфортно распо- 
лагается на КОР. 

Как уже было отмечено выше, для иг- 
ры "Разорванное Небо", ставшей причиной 
издевательств над джойстиком, нужно 
много кнопок. У АНегЬигпег же наличест- 
вуют 8 кнопок и восьмипозиционный хат. 
Не так уж мало, но в том-то и дело, что по- 
падать в промежуточные положения хатки 
(и, соответственно, использовать их) у ме- 
ня не получалось. Таким образом, четыре 
функции пропадали зря. Еще одна пробле- 
ма, и опять поиск решения. Разборка 
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джойстика, осмотр. Выяснилось следую- 
щее: хат состоит всего из 4 кнопок, а про- 
межуточные функции - это две соседних 
одновременно нажатых кнопки. Встала за- 
дача: придумать, как нажимать две кнопки 
с помощью одной. Пришлось "прозвонить" 
и электрическую схему джойстика. Благо- 
даря чему я... 


Изменение второе 

... догадался, как соединить две кнопки в 
одну. На рисунке красным цветом обозначено 
изменение, внесенное мною в классическую 
схему Тһгиѕітаѕіег АНегБигпег. 


Схема Тһгоѕїтаѕіег АЙегБигпег после 


изменений 





Да вот беда: на родной рукоятке 
АКегьогпег эти четыре кнопки разместить не- 
где! Но эта проблема быстро решилась с появ- 
лением у меня джойстика ОџіскБһо{ ©5202. 
Высокая рукоятка, с большой головной частью - 
ставь кнопки куда угодно! Прикрутив новую 
рукоятку к своему Айегригпег вместо класси- 
ческой, я и начал ставить кнопки. Очень долго 
кнопки искали свое место. Результатом стало 
сегодняшнее их размещение и появление вто- 
рого хат-модуля, который я позаимствовал из 
рукоятки Айегюигпег. Так как приходилось ча- 
сто что-нибудь менять в джойстике, я решил 
сделать ВО$ легкосъемной, для чего провода от 
кнопок провел снаружи рукоятки, соединив их 
с электронной начинкой внутри основания с по- 
мощью разъема. 


Изменения остальные 

Что ж, все кнопки АЌќегрогпег размести- 
лись на КО$5, и пришло время придумать кноп- 
ки для второй рукоятки - ВОО. Джойстик 
Говцесв УЛпотап А аск2 оставался в живых, 
ия решил применить его электронную начинку. 
Начинка очень простая, ее схему приводить не 
надо. Никаких вам диодов. История размеще- 
ния кнопок на этой рукоятке была намного 
дольше, чем в случае с КО5. Столько было сде- 
лано ненужных дыр! Потом их приходилось ла- 
тать эпоксидкой, зато ныне есть, чем гордиться. 
Особенно тем, как я приспособил одну из осей 
Гозцесв. Я срезал угол ВОО у АНегригпег, по- 
том с помощью эпоксидки сформировал пло- 
щадку по полученному срезу. В площадке сде- 
лал отверстие и вкрутил в него резистор. Пока 
еще две оси ШойЦесй остаются резервными, 
возможно, с их помощью я сделаю КОР полно- 
стью самостоятельным устройством: "на лицо 
Тргизитаз{ег, Госіїесћ внутри". Две резервные 
оси будут использоваться на перемещение 
ВОО вперед-назад (функция газа) и на качалку 
(эмулятор педалей). После "Ил-2", думаю, боль- 
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шинство симуляторов будут поддерживать 
применение осей нескольких устройств управ- 
ления, и такая КОР сможет жить в паре с лю- 
бым джойстиком. 


Общее устройство джойстика 


Все внимание на фото, господа. 


Основная рукоятка (КО). Все кнопки отно- 
сятся к схеме Тһгиѕітаѕќег Айегрџгпег. Пози- 
ции с "Т1" по "Т4" - это кнопки с 1 по 4 соответ- 
ственно. "Т5-8" - маленький хат, отрабатывает 
кнопки с 5 по 8. "Т Х" - хат, работающий по 
"красной" части измененной схемы АЙегЬигпег 
(косые функции классического хат). "Т ц-а" - 
переключатель, работающий по "зеленой" час- 
ти схемы, функции "вверх" и "вниз". "ТІ" и "Тг" 
- кнопки, работающие по "зеленой" части схе- 
мы, функции "влево" и "вправо" соответственно. 
Почему так? Иногда (в среднем, разв 50 нажа- 
тий) при отработке "косой" функции может вы- 
полниться одна из составляющих ее "прямых". 
Поэтому кнопки, отрабатывающие "прямые" 
функции, я использую только как дополни- 
тельные и назначаю на них некритичные 
функции (включение-выключение голосовой 
связи в сетевой игре, изменение масштаба на 
МФД итп.) 

Вторая рукоятка (КО). Позиции с "11" по 
"Гб" - кнопки с 1 по 6 из схемы Іовіќесһћ 
УЛпятап Ааск2. Причем кнопки З и 4 (123 14) 
работают как 2-х позиционный переключатель, 
без фиксации положений. "2" - это ось 2 из 
схемы Іоріќесћ. "Т К2" - это качалка-эмулятор 
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педалей, ось из схемы Айегригпег. Позиция 
"ЗУ" - это ныне неиспользуемые тумблеры, 
рассказать про них нечего. 

Джойстик подключается к компьютеру 
двумя ОЗВ проводами; вся "композиция" опре- 
деляется операционной системой как два раз- 
личных устройства: Говіќесћ Міпотап Аќаск 2 





и Тһгиѕһтпаѕќег Айегригпег. Соответственно, 
настраивается и программируется каждое уст- 
ройство по отдельности. 


Что дальше? 
Я хочу сделать полноценно вертолетную 
систему управления. В вертолете левая руко- 


Изменение угла установки КОЮ 





СОВЕТЫ 


1. Прежде, чем приступить к переделке 
джойстика, подумайте: оно вам надоё Мо- 
жет, купить новый - дорогой и качественный - 
будет проще и быстрее? 

2. Если все же занялись перемещением или 
добавлением кнопок - не спешите делать ды- 
ры и сразу вкручивать кнопки. Для начала на- 


клейте маленькие тестовые кнопочки на 
предполагаемые места, полетайте недельку, 
убедитесь, что им место именно там, куда вы 
их приклеили. Лишь потом ставьте кнопки 
"большие и красивые". 

3. Красить джойстик можно обычной авто- 
мобильной краской-спереем. Сохнуть конст- 
рукция должна двое-трое суток на балконе, 
лучше в тени. 





ятка (называется Рукоятка Общего Шага) не 
такая, как в самолете. РОШ чем-то похожа на 
джойстик под левую руку, и перемещается 
вверх-вниз. Поэтому я планирую купить деше- 
вый симметричный джойстик и приспособить 
его к своей конфигурации - ведь нынешнюю ру- 
коятку я легко могу снять. И для своей РОШ я 


буду использовать возможности программиро- 
вания Іосіќесһ. Кроме этого, хочу сделать себе 
нормальные педали. н 






























Настройка под "Разорванное Небо" 


Перед "/" указана свободная функция, по- 
сле - шифтовая функция. 


ТТ - Тһгоѕітаѕіег ЅҺ 

Т2 - захват/огонь 

ТЗ - зависание/стабильное зависание 

Т4 - триммировать ЦШ/сброс триммирова- 


ния ЦШ 


Хат 75-8: 

Вверх - зона сканирования (обзора) шире 
(вверх) /увеличить дальность 

Вниз - зона сканирования (обзора) уже (ни- 
же) /уменьшить дальность 

Влево - зона сканирования (обзора) вле- 
во/центровка зоны сканирования 

Вправо - зона сканирования (обзора) впра- 
во/центровка зоны сканирования 


Хат ТХ: 

Вверх - поднять приоритет цели/увеличить 
мощность залпа 

Вниз - понизить приоритет цели/уменьшить 
мощность залпа 

Влево - следующая цель/следующая группа 
оружия 

Вправо - предыдущая цель/предыдущая 
группа оружия. 


Т ч-а - масштаб МФД/информативность 
МФД 

ТЕ- голосовое управление/голосовая связь 

Тг - центровка взгляда/изменение угла об- 
зора кокпита 


1 - юднесй $6 

[2 - ИК система/ночное видение 

[3 14 - режим захвата цели и сканирова- 
ния/воздушный и наземный радар 

[5 - контрмеры/огнетушитель 

[6 - нашлемный целеуказатель/отключение 
систем целеуказания. 

[2 - не используется 
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Норрат прирастет потерянными 
донжонами 





ЕуегОце${ продолжает обрастать все но- 
выми и новыми адд-онами. Не успели юзеры 
раскупить Гебасу оѓ УКезВа, как им уже обе- 
щают очередной довесок под названием 
ЕхегОцез{: 1051 Оопсеопѕ ої Моггаіћ. Основ- 
ная приманка новинки - четыре десятка ког- 
да-то "потерянных", а теперь вновь обретен- 
ных подземелий. Основные фичи: 

- новые типы донжонов; 

- новая динамическая система донжонов, 
учитывающая особенности приключений ва- 
шей группы; 

- новые объекты и интерактивные пред- 
‚меты; 

- тысячи новых рецептов для крафтеров; 

- множество новых монстров и МРС; 

- большое количество новых спеллов, 
оружия и припрятанных кладов. - Н\УММ 
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На сервере Ѕсогп недавно стартовавшей 
онлайновой ролевой вселенной Ѕһайомрапе 
(разработчик - УоЁраск, издатель - ЧЫЗоН) 
случилось весьма неприятное событие: гиль- 
дия ВоШтя Тһігііеѕ, используя баги клиента 
игры, захватила безопасный для ньюбов го- 
род Кһаг. При этом все находящиеся на мес- 
те происшествия ньюбы были безжалостным 
образом истреблены. Более того, персонажей 
принудительно телепортировали по всему 
игровому миру, в безопасные места выстав- 
лялись агрессивные стражники, в города за- 
пускались стаи монстров, зарезервирован- 
ных для специальных событий, а некоторых 
чаров даже отправили на морское дно. 

ОЫ$оЁ отреагировала обещанием про- 
вести всестороннее расследование происше- 
ствия, определить виновных и наказать их по 
максимуму. Сервер откатили на несколько 
часов. И еще: ОЫ$оЙ заявила, что очень, 
очень сожалеет о случившемся. 

На самом деле то, что произошло, - за- 
кономерный итог скороспелого релиза, ко- 
торый, по сути, все еще находится на бета- 
стадии. У пользователей накопилось ог- 
ромное количество претензий к игре, при- 
чем со временем наблюдается только 
ухудшение ситуации. Патчи боль- С & 
шей частью направлены не на ис- @ И 
правление существенных недо- 
статков движка и устранение 
причин его зависания, но на ко- 
сметические фичи и правку ор- 
фографических ошибок. Баги 
позволяют проделывать такие №“ 
вещи, из-за которых нормаль- \ Я ; | 
ные юзеры просто уходят из иг- \ | 

ы. Например, имели место слу- \ э 
чаи захвата городов субгильдиями, \\ 
которых было невозможно удалить из \ 
состава нации. 

Претензии высказываются и в адрес 
графического движка: даже при полно- 
стью отключенных дополнительных опци- 
ях лаг превышает все мыслимые пределы, 
особенно во время массовых схваток. А 
ведь игра рекламируется именно под со- 
усом "нация против нации". 

Недоумение вызывает и система уп- 
равления персонажем "роіпі апа с!іск", ко- 
торая малопригодна для Зр игр, не являю- 
щихся ЕРЅ. Выбрана она была для умень- 
шения трафика между сервером и клиен- 
том, в результате же получается, что сер- 
вера не справляются с информационным 


Игоръ БОЙКО 
Нотзе УВ по Мате 


потоком и движение персо- 
нажей становится мало- 
предсказуемым. 

При кастинге заклина- 
ний приходится вводить ре- 
гистрозависимый текст (ти- 
па Сабе-ЕгЕАК1п5-5епу3). 
В то же время персонажам 
позволяется брать имена 
типа [][][][ или 'ОЗг\УЕ-,-. 

Игра со временем засоря- 
ет память компьютера, кото- 
рому через пару часов требу- 
ется перезагрузка. Серверы 
для логина работают с пере- 
боями и зависаниями. 

Есть и претензии к ба- 
лансу. Основная игровая 
ценность - недвижимость - весьма слабо 
защищена. А ведь ее здесь можно сровнять 
с землей. В результате тратятся миллионы 
в местной валюте и недели игрового време- 
ни на постройки, которые можно уничто- 
жить из ручных осадных девайсов. Стены 
и стражники не спасают. Через первые 
можно перелететь или телепортироваться, 
а вторых можно заставить драться с друг с 
другом или запросто перебить. 

Для того чтобы город нормально функ- 
ционировал, нужно доверить персам до- 
ступ к ресурсам. В то же время нет града- 
ций этого доступа, каждый, кто его полу- 
чил, обладает властью распоряжаться ре- 
сурсами по своему усмотрению. В резуль- 
тате разворовывалось имущество гильдий, 
а во время боя ворота открывались заслан- 
ными шпионами противника. 

Если подобные вещи продолжатся в 
будущем - подписчики потребуют свои 
деньги обратно. - Н\/ММ 


Вацпагок Опііпе - откат серверов 
В истинно восточном стиле, с множест- 
вом поклонов и расшаркива- 
ний, разработчики из 
компаний бгауіќу 
№ Пиегасйуе ШС и 
О} :ко см теат 
№ м были вынужде- 
ны сообщить 
подписчикам 
Каспагок 
ОпПпе о том, что 
\ неким неназван- 
07 ным злоумыш- 
ленникам удалось 
\ У получить доступ к 
| {Г клиентской базе. А 
посему было решено 
осуществить следующие 
мероприятия: 
- откатить игру на 
пять дней до сэйва, осу- 
Е ществленного 19 июня; 
- разослать новые паро- 
ли на зарегистрированные Е-таі; 

- добавить пять бесплатных игровых 
дней; 

- продлить на несколько дней специ- 
фичные для данной игры периоды получе- 
ния повышенной экспы и выпадания из 
монстров улучшенной добычи. 

Некоторое неудобство при таком рас- 
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кладе испытают те, у кого почтовые адреса 
зарегистрированы на бесплатных серверах 
типа Нойтай, Уаһоо и т.д. Им придется са- 
мим писать письма гейммастерам, в кото- 
рых доказывать, что именно они являются 
легальными владельцами того или иного 
эккаунта. - Н\УММ 


ОАоС;: вид на жительство 

В конце июня Му с Епіегіаіптепї 
выпустила бесплатный адд-он - ЮОагк Азе 
оѓ Сате1ої: Коцпдайоп$ (версии для РАоС 
и эйгоцаеа 151еѕ отличаются друг от дру- 

а). Теперь в Камелоте можно не только 
ставить дома, но и разбивать вокруг них 
сады, 
диями производства или мебелью, вешать 
на стены чучела и т.д. 

Для начала на всех серверах появилось 
"спальных района" для каждого ре- 
алма, по 200 участков в каждом. То есть на 
сервер - 1800 мест. Если этого количества 
окажется недостаточно, разработчики обе- 


а также обставлять их изнутри ору- 


по три 


Коѕсһеу 
<Ноіу Іпдиіѕзіюп> 


Вгоад Сий Сгоир Спо! 


ріесез. То ригспазе И, ріск ир {ће 101 в{опе. 
Уоц (агдеї [{ће АБЮП Һоиѕіпд 101] 

Такіпо Ѕ5сгеепаћої! 

уси зеіес{ {Пе А оп Һоивіпо 10. 

ТМ 10ї сап Бе ригспазед Гог 74 ра пит 
ріесез. То ригспаве К, ріск ир 1ће 101 вќопе, 
уси фагде{ [Пе АШол һоизіпо 101] 


өга2у КИ" 

{[Сийа] Тапкізї: "Оа уа угоЧе уве Ккагіі 
регеріва!, а еїо пеї, роеќогли і зргазіі :)" 
(Сиа Сгогпоро!: "аг 101ко 45 + гпо2ћпо" 


Ночь, дождь и кусающаяся цена лота 


тч прргопіісе 
«Ао сет! > 


Е 


С по 


ау 


А4 


Вгоаа Сиа Сгоир Спа! 


їгіепау, 

Уоч ќагдеї [Тоігпав] 

Үои вхатіпе Тоітав. Не ів їгіепдіу ага ів а 
тегсһапі. 

уси ехагпіпе Тоігпав. Не їе їгіепаіу апа іє а 
гтегсһћагі. 

Үоџг спагасќег Паз Боеп ѕаоед. 


[Сина] Сгогтобој!: "іп зат токо ригр! ове" 
[Сиа] ТапкК С "ропуаќпеп`ко"" 
[Суд] Тапкіз(: "Пакће Фуа чаев ригрі? *" 


[Сина] СготовоЕ "пе пат ат погглаіпо" 


' | Вгоай Сина Сгоир Спа 


_Уси охатте Аі, Не ів їгіепдіу епа ва 
гпегсћепќ, 
Үаи ехатіле АЦ, Не в Тпеп у апда ів а 
гпегсһапќ. 
Уоц їагдеї [Зепту] 
уси ехатіпе Јеппіу. Ѕпе 8 атетьег ої {һе 
Кодие сіавв Іп усиг гегігл. 


уоиг 4гамо!ю, рівазе даїћег уоиг їгіепӣз сове 
апа папа теа 1іскеї." 

Те Рірег Беділв {0 сһалќ а 106 теюду. "Нега 
ів аще вогпеїћіло {о аю уоц ол убиг 1геоеіѕ 5 


Вход в жилую зону неподалеку от Камелота 


1 жаб 
# 


мет 


Уа 


2 
№ ТГ 


Нег суда боп о! раза де 


У іНбесгпі седа! юп о! разза де 


еМ дага теда! юп о! раза де 
"Мі саго педа! юп о! оазза ое 


Ў? коасћеу 
ни - 
Е пб 
Ром 
Ер =: Ж. 4, 


——-— ее тео чле 


МЫоп ошз 101--- 


2 Тогпав 

| В Аюп сойасе дева Пр). т 
| АБ юп Розе деед 1Об] 

| | АБ юп уйа деед [40р] 

| | АБ юп таљуюл беед [1002] 
| Рогсћаеед (5000) 

ЗМ 300 о! оиа шале 15001 

| || рогсћдетю! кюп беед (500) 
ГЕ пошо че 100] 


і Сопзіспотмті Мегсћаги (1р) 


15 


% 


: 
| 


С: 616 Ы) 


т 


[АРРААТБТ раке то! 1 


** ков һеу 
н! = 
Еп 

Ром 


3 БХ 


Цены на недвижимость: коттеджик потянет всего на одну платину, а вот за особняк при- 


дется выложить все сто 


МЕШ5 /ОМЫМЕ 


ку Козсћеу 


щают добавить для удовлетворения бом- 
жей новые зоны. Грамотность подхода де- 
велоперов к решению вопроса проявилась 
в том, что жилые зоны оформлены в виде 
отдельных территорий, куда можно по- 
пасть через специальные входы-порталы. 

Экскурсия по новостройкам показала, 
что новостроек пока нет. На сервере Мегііп 
никто не спешит застолбить за собой уча- 
стки, стоимость которых на момент напи- 
сания этих строк составляла 74 платино- 
вых + 500 золотых монет (1 платиновая мо- 
нета равна 1000 золотых). Если кто не в 
курсе, то для новичка в РАоС двадцать зо- 
лотых монет - целое состояние. На эти 
деньги можно достойно экипироваться, во- 
оружиться и безбедно просуществовать 
уровня до 25-30, когда персонажи начина- 
ют довольно прилично зарабатывать само- 
стоятельно. 

Цена на участки со временем падает, 
что, в конечном счете, сделает их доступ- 
ными для простых смертных. Правда, для 
получения прав на застройку приглянув- 
шегося места может понадобиться еще и 
участие в специальном аукционе. 

Игрокам разрешается владеть недви- 
жимостью из расчета: один домик на один 
эккаунт (исключение составляют РУР и 
РуЕ сервера, где игрокам позволено ста- 
вить по домику для каждого реалма). 

В дальнейшем уже установленные по- 
стройки можно будет апгрейдить до более 
солидных вариантов. 

Любой домик можно превратить в 
гильдийский, которым смогут пользовать- 
ся все гильдсмены. 

Дома можно продавать, но только тем 
игрокам, у которых нет собственной недви- 
жимости. 

На территории дома позволяется ста- 
вить следующих МРС: Ѕтієһ, Епсһапќег, 
ЕтЫетег, Неаег, БКесһагғеег, Рога] 
Теіерогіег, Сарца! ТеІерогіег, ІѕІеѕ 
Тееромег, Тга4е Мегсһапі, Ѕіесе Меароп 
Мегсһапё. Причем все они будут предла- 
гать свои услуги со скидкой 25% относи- 
тельно стандартной цены. Воспользовать- 
ся их сервисом смогут только те игроки, 
которые допущены хозяином в дом. 

Чем выше уровень недвижимости, тем 
больше оно сможет вместить средств про- 
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изводства и хранилищ-уацИ’ов. 
Подробности - после установки собст- 
венного домика. - И.Б. 


Агентство ОРС Іпіеідепсе провело 

анализ онлайнового игрового рынка 

Компания ОЕС ІпіеПіѕсепсе проводит 
регулярные исследования рынка онлайно- 
вых развлечений с 
1996 года. В те не 
столь уж далекие 
времена многие 
предсказывали, 
что в наши дни дома будут напичканы оп- 
тическими линиями, а потребителей он- 
лайновых игр будет больше, чем традици- 
онных. Увы, этого не произошло, хотя ры- 
нок и демонстрирует устойчивый рост, не- 
смотря на всю его недоразвитость. Во мно- 
гом это объясняется тем, что для полно- 
ценной игры требуется наличие широкопо- 
лосного канала. И зачастую именно жела- 
ние играть является первопричиной под- 
ключения к соответствующему сервису. В 
последнее время резко увеличилось число 
игроков, использующих качественное под- 
ключение к интернету, причем не только в 
США и Канаде, но и в некоторых странах 
Европы и Азии. Сейчас оно составляет по- 
рядка 55 миллионов, и ожидается, что к 
2008 году оно превысит 190 миллионов че- 
ловек. 

В течение 2002 года число европейцев, 
имеющих широкополосный доступ в ин- 
тернет, 
140 процентов. В 
Южной Корее такой 
доступ имеется в 70% 
домов. Не 
удивительно, что он- 
лайновые игры стали 


выросло на 


г „Аѕћегот5 Са? 


жилых 


в этой стране круп- 
бизнесом. 
Девяносто процентов 
корейцев в возрасте 
от девяти до сорока 
четырех лет когда- 
либо играли или иг- 
рают в онлайновые 
Компания 
М№с5оѓї зарабатывает 
на этом увлечении 


нейшим 


игры. 


соотечественников [еее СВО АА, 


свыше ста миллионов 
долларов в год. И это только на одной 
Глпеабе. 

ОЕС ІпќеПісепсе прогнозирует устой- 
чивый рост онлайнового игрового рынка в 
ближайшие годы. Число онлайновых игро- 
ков вырастет до 198 миллионов в 2008 году 
(в 2002 году было зарегистрировано 73 
миллиона). Причем они станут проводить в 
виртуальных мирах больше времени, чем 
прежде. Годовой оборот соответствующей 
индустрии вырастет в 2008 году до 35 мил- 
лиардов долларов. 

Еще один фактор роста - выход на ры- 
нок новых консолей, с помощью которых 
можно играть в онлайне. Ожидается, что к 
2008 году таких приставок будет продано 
не менее 100 миллионов штук. Правда, 
персоналки по-прежнему сохранят за со- 
бой большую часть рынка (63%). 

В то же время рост оборота и общего 
числа игроков совсем не означает автома- 
тического роста доходов компаний, пред- 
лагающих онлайновые игры. Причин тому 





несколько: 

- высокая стоимость разработки и под- 
держки онлайновых миров. Причем игроки 
далеко не всегда согласны платить за 
пользование предложенным контентом; 

- в настоящее время отмечен настоя- 
щий онлайновый бум: на разных стадиях 
разработки находится порядка 150 ММО- 
продуктов, в то время как рынок способен 
поддержать существование пары десятков 
таких игр, если не меньше; 
не принадлежащие к жанру 
фэнтези КРС не в состоянии привлечь 
пользователей. Примерами могут служить 


- игры, 


четыре провальных проекта Шес4готс 
Агіѕ: Мајеѕііс, Моќог СИу ОпПте, Еагїћ апа 
Веуопа и Тһе Ѕітѕ Опііпе; 

- существует рынок недорогих (в плане 
разработки) игр для онлайновых игроков- 
казуалов, который в состоянии привлечь 
достаточно многочисленную аудиторию. В 
то же время, потребители не желают пла- 
тить за такие игры, 
держаться на плаву за счет рекламы. Рас- 
ценки же на онлайновую рекламу исклю- 
чительно низки. 

Основной доход лидеров американско- 
го онлайнового рынка - ЕА и Ѕопу Опііпе 
Епќегїаіптепї поступает не от игр для ка- 
зуалов, а от подписки на ММО-игры с ко- 
личеством зарегистрированных пользова- 
телей до полумиллиона человек. - Н\УММ 


а значит, они должны 


Плохая мина при плохой игре 


Бадесизргасвое бреет ул 


Вепуепие гих юмешз Напсор 


р 


Пів їе уош и те різупо. реазе різу іп ће мойћа знезду зеіесіед 
гохе. Вететбег ила! уюй уои ета ~ ће сһаәсіегг уои сгезіе ий 
оу Бе зуаёзЫе іп д моа. 


1 уоцте узнав Оегећ ѓог ће бг94 іште, уе Вауе репу оѓ 
дез апі ішіопаіе 10 Вер уоч блі уош уву. Мече 
' [розіейа 561 оЁРтее Типа] Сале Слидез, епа уеге ехрапбіше 
| ош Тегесе Зіоюпе зесНоп. М еісоте іо АзЙетом $ Сай 21 
” $ т 


Без 


Азвегой Сай 2%/ерей 


мемона Бә] сны | 





Кен Карл из команды разработчиков 
Аѕһегоп'ѕ Са! 2 объявил, что в скором време- 
ни произойдет закрытие игрового сервера 


Ѕпомгеар, ориентированного на геймплей 
типа Кіпсӣот уѕ. Кіпедогт. Делается это для 
блага игроков, естественно. Ведь им просто 
скучно играть на малонаселенном сервере, 
для которого, тем не менее, требуется осуще- 
ствлять полноценную поддержку. 

М!сгозой впереди планеты всей и на этот 
раз. Впервые в истории ММОКРС происхо- 
дит закрытие сервера из-за отсутствия игро- 
ков всего через полгода с небольшим после 
релиза игры. 

Население Ѕпомгеар будет переброшено 
на аналогичный сервер Со]4еуе. Эмигрантам 
будет позволено выбрать новое имя. А вот все 
сложившиеся кланы будут расформированы. 

И еще сказано, что "на этот раз только 
два эти сервера будут объединены". Надо ли 
это заявление понимать так, что следующие 
"разы" не за горами? - Н\УММ 
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Хотелось бы, чтобы у этих разработчи- 
ков и издателей в одном флаконе получилось 
хотя бы процентов пятьдесят того, что 
они обещают. И тогда неспокойные и тре- 
красные воды онлайнового Карибского бассей- 
на вспенят кораблики, корабли, эскадры и це- 
лые флоты. Правда, вселиться в просоленную 
шкуру морского волка, капитана военно-мор- 
ского флота, уважаемого торговца или поли- 
тика смогут только те счастливчики, кто в 
состоянии себе позволить наличие “тюолсто- 
го” шнурка, обеспечивающего его хозяину ско- 
ростной доступ в интернет. Гуа Ор больше 
не катит. 


А будет это так: заплачет ночь 

дискантом... 

С самого начала девелоперы решили, что 
их игра будет красивой, а за красоту придется 
платить. Помимо выделенки, потребуется еще 
достаточно мощный камень с частотой от 1 ГГц 
и видеокарта не хуже третьей СеГогсе. И бу- 
дет вам тогда красивое море, полностью трех- 
мерные кораблики, смена дня/ночи/погоды, 
реалистичная модель повреждений и прочие 
блага цивилизации. Сам игровой клиент мож- 
но будет только скачать, а плата за удовольст- 
вие пока определена на уровне десяти долла- 
ров в месяц. Сначала игра будет несколько 
примитивной, но вскоре последуют всевоз- 
можные усовершенствования. Сейчас решает- 
ся вопрос о том, сколько персонажей позволе- 
но будет держать на одном эккаунте. Есть та- 
кое мнение, что одного. Разработчики опаса- 
ются всевозможных подвохов со стороны иг- 
роков (и небезосновательно, нужно признать). 
Они считают, что при наличии единственного 
перса отношение к нему будет бережным, а 
значит - снизится вероятность эксплоитов. На- 
рушителей и проказников будут банить безо 
всякой жалости, запрещая доступ с ТР адре- 
сов. 


Говорят, что есть на свете острова 

1720 год. Основные действующие силы в 
Карибском бассейне - Англия, Франция и Ис- 
пания. Остальные государства представлены 
незначительно, поэтому в игре учтены инте- 
ресным способом - любой игрок сможет вы- 
брать страну, в которой он родился, что будет 
зафиксировано в его профайле. Приятная ме- 
лочьЬ. 

Итак, три противоборствующие стороны. 
И четыре варианта старта для игрока - можно 
остаться нейтралом, не вовлеченным в поли- 
тические дрязги и войны. Правда, такому гос- 
подину в случае чего никто не придет на по- 
мощь. Зато вы сможете поднять над своим ко- 
раблем тот же Андреевский флаг. 

Англия - самая мощная держава региона, 
она правит местными морями. Но английские 
корабли устарели, а огромный флот вынужден 
распылять силы для защиты колоний, кото- 
рые могут и не устоять перед хорошо сплани- 
рованной массированной атакой. 

Франция занимает второе место. Она не в 
состоянии противостоять Англии по общей мо- 
щи флота, зато ее корабли обладают лучшими 
характеристиками. Вскоре их дизайн будет со- 
дран и англичанами, и испанцами. 
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Испания - по-прежнему самая большая 
колониальная держава. На море предпочитает 
вести сражения с привлечением большого ко- 
личества линейных кораблей, ее торговые 
конвои всегда прикрыты кораблями сопро- 
вождения. 

И, естественно, пираты. За ними не стоит 
организованный военно-морской флот. Их не- 
большие и скоростные корабли не предназна- 
чены для глобальных баталий. Зато у них есть 
черные повязки на глазах, попугаи и стиль! 
Они контролируют Багамы, да и на островах 
Вест-Индии найдется немало городков, кото- 
рые им симпатизируют. Кстати, самые крутые 
из них смогут победить в одной баталии до 
трех кораблей противника. А вот справиться с 
четырьмя уже будет практически невозмож- 
но. Так говорят разработчики. 

Что касается местного населения, абори- 
генов, то их к 1720 году полностью уничтожи- 
ли. 

Территория игры охватывает острова Ка- 
рибского бассейна без береговой линии мате- 
риков. Хотя по ходу дела не исключено откры- 
тие новых земель с их последующим освоени- 
ем. Девелоперы обещают, что плотность остро- 
вов будет достаточно высока, т.е. до ближай- 
шей безопасной гавани можно будет добраться 
минут за пять. 

Что касается времени, то игровые сутки 
будут длиться полтора наших часа: час от рас- 
света до заката и полчаса на ночь. При таком 
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РВЕМЕШ / ОМЫМЕ 


Игоръ Бойко 


Тебе бы корсаром быть в яростном пекле Кариб - 


Кошмаром купеческих бригов, чумой побережий. 
Вадим Гордый. “Мне взгляда хватило...” 
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раскладе от 1720 до 1776 года пройдет несколь- 
ко земных лет. А там - либо осел, либо шах... В 
общем, видно будет. 


Капитан, капитан, улыбнитесь 

К сожалению, с самого начала в игре не бу- 
дет аватаров, их появление планируется в так 
называемом КІ релизе - первом серьезном ап- 
грейде. Не будет и каких-либо уровней, зато 
предусмотрен рост скиллов. Предполагается 
различие полов, так что прекрасные дамы 
смогут при желании вжиться в образ Крова- 
вой Бесс. 

Жизненных путей в игре обещано множе- 
ство. Рассмотрим основные. 

Капитан. Любой игрок получит в свое рас- 
поряжение примитивную посудину, с которой 
может начаться его восхождение к вершинам 
местного общества. Торгуйте и выполняйте 
квесты, модернизируйте судно под ваши нуж- 
ды, тренируйте команду, накопите денег и за- 
кажите корабль эксклюзивного дизайна. 
Станьте владельцем флотилии, а там и до гу- 
бернаторского поста недалеко. 

Капитан военно-морского флота. Этим 
продвинутые корабли достаются на халяву. 
Выполняйте миссии, возложенные на вас на- 
чальниками, патрулируйте торговые пути, 
принимайте участие в истреблении злобных 
пиратов, сражайтесь за интересы государства 
во время войны - и вам гарантирован рост по 
служебной лестнице вплоть до адмирала фло- 
та, которому доверено командовать несколь- 
кими флотами и другими капитанами-игрока- 
ми. 

Приватер. Запаситесь письмами Гейег оѓ 
МагКк от правительства любимой державы и 
отправляйтесь приватизировать торговцев, 
бороздящих океан под другими флагами. При- 
чем вы можете “работать” на Англию, Фран- 
цию и Испанию одновременно. Правда, до по- 
ры до времени - для кого-то вы будете оста- 
ваться благородным корсаром, а для кого-то 
вскоре превратитесь в банального пирата. 
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Егате гаїе : 


Политик. Начните с управления крохот- 
ным портовым городком и дорастите до губер- 
натора Британской Вест-Индии. 


В гавань заходили корабли 

В игре ожидается свыше двадцати типов 
кораблей от небольших быстрых шлюпов до 
74-пушечных линейных кораблей. Все они от- 
моделированы по реально существовавшим 
судам, причем за помощью разработчики об- 
ратились к признанному авторитету в этой об- 
ласти - отечественной компании “Акелла”. Все 
корабли поддаются тюнингу по множеству па- 
раметров: десятки модификаций способны 
придать вашему судну дополнительную ско- 
рость, увеличить объем трюма, обеспечить на- 
личие первоклассных кают для перевозки бо- 
гатых пассажиров, нарастить огневую мощь и 
т.д. 

С появлением аватаров по кораблю можно 
будет побродить с видом от первого лица. 
Правда, пробраться на нижние палубы не по- 
лучится. Но если у игры будет достаточно 
большое количество подписчиков, которые по- 
требуют такую фичу, - разработчики готовы 
ее воплотить. 

Важнейшая роль отводится команде. От ее 
тренированности и умения будет многое зави- 
сеть во время схваток. 

Предусмотрено три режима управления 
кораблями: 

- указание штурману точки на карте, к ко- 
торой нужно направить корабль; 

- указание рулевому нужного курса и ско- 
рости; 

- непосредственное управление кораблем 
с помощью клавиатуры и мышки. 

Имеется более двух десятков типов ору- 
дий: от установленных на шарнирной подстав- 
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ке четвертьфунтовых фальконетов до массив- 
ных 48-фунтовых пушек. В боеприпасах так- 
же недостатка не будет: ядра, несколько типов 
картечи, книппеля, бомбы (эти - попозже, в 
очередных адд-онах) и т.д. Игроку предостав- 
лен полный контроль над всеми установлен- 
ными на судне орудиями. 

Например, для 74-пушечного аппарата 
предусмотрены следующие батареи: 

- по левому (Рогі) и правому (Ѕќагроага) 
борту: на верхней (Тор РескК), верхней пушеч- 
ной (Оррег СипаесКк) и пушечной (Слапаеск) 
палубах; 

- на носу и корме - погонные орудия 
(Спазег$). 

Для каждой из них можно самостоятельно 
выбрать пушки, качество и количество кото- 
рых зависят от типа корабля. Более того - для 
каждой пушечной палубы можно назначить 
конкретного офицера, что, помимо поднятия 
общего качества стрельбы, откроет доступ к 
некоторым специальным действиям. 

Продвинутая система повреждений будет 
учитывать состояние чуть ли не каждой от- 
дельно взятой доски. В результате одно ядро 
сможет нанести сразу несколько повреждений 















по мере того, как оно будет проламываться 
сквозь корабельные конструкции. Корабль 
противника остается на плаву после двадцати 
ваших бортовых залпов, а может пойти ко дну 
и после пяти попаданий: игра учитывает, куда 
именно угодили ядра. Если ниже ватерлинии, 
то... 

Исходное качество корабля будет зави- 
сеть от того, представителями какой страны 
корабль был построен. А может быть, и от кон- 
кретного мастера. 

Один игрок может владеть множеством 
судов, но непосредственно в полном объеме 
позволяется командовать только одним из них. 
Остальными будут управлять капитаны-М№РС. 
Например, вы можете владеть 30 кораблями: 

- 6 боевых кораблей экскортируют ваш 
флагман. Это ваша основная эскадра, предназ- 
наченная для выполнения миссий; 

- 10 торговцев курсируют между Ямайкой 
и Сент-Китом. Пожинают пиастры на каждом 
рейсе; 

- 4 боевых корабля сопровождают ваш 
торговый флот; 

- 5 мелких торговцев бегают по не слиш- 
ком прибыльным, но безопасным маршрутам; 

- 5 боевых кораблей патрулируют воды 
вокруг вашей штатной гавани. 

И самое главное - любой корабль может 
быть захвачен. 


Если друг оказался вдруг 

Ожидается довольно хитрая система уче- 
та заслуг и проступков. Правда, не сразу, а то- 
же после релиза В1. Да и во многом она будет 
основана на том, что о вашем персонаже за- 
явят другие игроки — здесь кроется широкое 
поле для злоупотреблений. С другой стороны, 
если кто-то станет лжесвидетельствовать, то 
это может обернуться против него самого. Осо- 
бенно в том случае, если будет позволено не 
больше одного перса на эккаунт. 

Во-первых, репутация будет по-разному 
рассматриваться разными группами. Если 
грязный пират захватит беззащитного торгов- 
ца - его репутация особо не изменится. Именно 
этого от него и можно было ожидать. А вот ес- 
ли тот же поступок совершит капитан военно- 
морского флота, то он об этом пожалеет. Осу- 
ществите грабеж энписишного трейдера так, 
чтобы никто не заметил, - и вам это может сой- 
ти срук, ведь свидетелей не было. И попробуй- 








те напасть на караван с золотом на рейде Сан- 
Хуана - вы сразу же станете злейшим врагом 
испанцев. 

Завидя парус корабля на горизонте, вы не 
сможете узнать, насколько крут парень на его 
мостике. Когда же он подойдет поближе - кое- 
что сможет подсказать ваша команда, которая 
что-то слышала в кабаках за пинтой рома. И 
только на малых дистанциях станет ясно, с кем 
вы имеете дело. А тут еще на мачте преследо- 
вателя вместо безобидной тряпки взовьется 
Джолли Роджер (пользование фальшивыми 
флагами разрешено игрой)... 

С другой стороны, приобретать репутацию 
кровожадины не выгодно. Вскоре за вами бу- 
дут гоняться все, кому не лень. Да и систему 
назначения наград за головы негодяев обеща- 
ют ввести. В общем, девелоперы явно хотели 
бы видеть в игре побольше галантных капита- 
нов Бладов и поменьше негодяев Левасеров. 

Кстати, торговцы смогут топить собствен- 
ный груз, оставляя пиратов с носом. 


Пять лет погонь и схваток в океане 

Чаще всего у игрока будет выбор: драться 
или пускаться наутек. Малые кораблики обла- 
дают улучшенной маневренностью и прилич- 
ными ходовыми качествами. А большие - бу- 
дут большими. С кучей пушек и места в трю- 
мах. 

Если драка все же неизбежна, то можно 
будет попытаться договориться о том, чтобы 
откупиться. Типа: я тебе отдам мои бананы, а 
ты отпусти меня, мил человек. “Мил человеку” 
необязательно знать, что у меня в трюме еще 
маленький ящичек с бриллиантами. Если “мил 
человек” согласится на предложение, то он по- 
лучит бананы и не сможет провести досмотр 
моего судна. И репутация его при этом оста- 
нется почти нетронутой. Если он все же пойдет 
на абордаж и победит, то заберет и бананы, и 
камушки, и судно. А уж я о нем, об этой своло- 
чи, все всем расскажу. 

Что в этом случае происходит с побежден- 
ным капитаном? 

Перед началом любой драки за борт спус- 
каются шлюпки. Вот в такой шлюпке неудач- 
ник и окажется (или его подберет другой ко- 
рабль). В шлюпке он может добраться до безо- 
пасной гавани, где ему выдадут примитивную 
посудину со слабой командой. Если же непри- 
ятность произошла с большим начальником, 
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то ему есть смысл направиться на другой свой 
корабль, который после этого обретет статус 
флагмана. 

В общем, исход сражения будут решать 
мастерство игроков (уровень скиллов), тип и 
оснащение корабля, тренированность коман- 
ды и личный стратегический и тактический 
талант игрока. Игра не завязана на рефлексы, 
это не Еігѕі Регѕоп Ѕһооќїег. 

Что касается ньюбов, то для них выделены 
тепличные зоны, в которых они смогут шас- 
тать без риска быть атакованными другими 
персонажами. 

Мерчантам-попутчикам есть смысл сби- 
ваться в торговые конвои да нанимать себе ох- 
рану. Правда, ждать от подобного вояжа при- 
личной прибыли не придется: когда куча ко- 
раблей приступает к одновременной разгруз- 
ке, то цены на товары неизбежно поползут 
вниз. 


Мы кузнецы, и дух наш молод 

В игре можно будет заниматься не только 
торговлей, но и производством. Правда, эта 
фича будет внедрена в игру не сразу и не бу- 
дет носить особых отличий от того, что мы мо- 





жем наблюдать в других ММОКРС. Также иг- 
роки смогут добывать железо, дерево, камень, 
хлопок и другие природные ресурсы. 

Другое дело - возможность творить в офф- 
лайне. Игроки смогут создавать текстуры и 
трехмерные модели. Например, модели тех же 
пушек или текстуру, с помощью которой вы 
раскрасите рубашку своего аватара. Получен- 
ный продукт посредством специальной формы 
выкладывается для всеобщего обозрения на 
сайт. Если он получает одобрение остальных 
игроков - его внедряют в игру в форме вашей 
собственности. Теперь вы сможете продавать в 
своем магазинчике пушки нового дизайна 
(правда, по боевым качествам они не будут от- 
личаться от обычных). Вы сможете продать 
право на использование вашей разработки 
другим игрокам или сделать ее общедоступ- 
НОЙ. 


А знаешь, все еще будет? 

После прочитанного на сайте разработчи- 
ков и связанных с игрой форумах возникает 
определенная двойственность. С одной сторо- 
ны, конечно, хочется, чтобы у них все выгоре- 
ло-получилось. Ведь подход у людей правиль- 
ный: это будет хардкорная игра для хардкор- 
ных игроков. Остальные пусть рубятся в он- 
лайновых симсов. С другой стороны - гложут 
сомнения, уж слишком многое, если не рево- 
люционное, хотят внедрить девелоперы. Отда- 
ет это дело какой-то самодеятельностью энту- 
зиастов, которые размечтались, заглядевшись 
на звезды. 

Одно могу гарантировать: как только игра 
обретет статус релиза, мы в нее обязательно 
сыграем. И тогда все встанет на свои места. 








Поиграть в Ѕһадомђапе мне не удалось. 
Несмотря на наличие полноценной коробки. Я 
даже специально запасся официальным гай- 
дом, выпущенным издательством ВКАРҮ- 
САМЕ$. Но по ходу регистрации эккаунта вы- 
яснилось, что к игре допущены исключительно 
обитатели Соединенных Штатов и Канады. 
Причем никакой информации об этих ограни- 
чениях на самом боксе не значится, Да и в при- 
лагаемой к игре документации - тоже. 

Поэтому обстоятельного рассказа об этой 
игре не получится. А так как интерес к ней до- 
статочно подогрет, мы решили перелопатить 
форумы и сайты и все же рассказать, пусть и в 
двух словах, как там обстоят дела. 

Если в двух словах, то вот они. 


Дела плохи 

Игра по своему замыслу, безусловно, не 
могла не заинтересовать игроков. Уж слишком 
здорово выглядит возможность столь мощного 
строительства империй и столь же тотального 
РУР. И она заинтересовала: мно- 
гие стали бета-тестерами, а потом 
продолжили играть и в платную | 
версию. И вскоре начали уходить. 

Причин названо тому множе- МДМ $” 
ство. Во-первых, игра сильно глю- 77 
чит, причем девелоперы не в со- с 

стоянии справиться с этими глю- 
ками уже продолжительное вре- 
мя. Эти баги были в бете, теперь 


шихся в игре игроков надеются, что месяцев че- 
рез пять-шесть в Ѕћадомрапе все можно будет 
устойчиво играть. 


Подробнее о хаке 

Как вы могли уже прочитать в наших но- 
востях, в конце мая произошел весьма при- 
мечательный инцидент на сервере Ѕсогп. И 
только через пару недель в сети появилась 
достаточно полная информация о том, что 
случилось, подкрепленная несколькими 
скриншотами. Ниже идет цитата из рассказа 
очевидца - геральда Эрина из Аегуп ап 
СоПере ої Нега1а5. 


Я едва мог поверить тому, что мне сказа- 
ли: Кћат ТР 5екі атакован стражниками гилъ- 
дии Кошт 305! Причем дело не только в том, 
что в нападении участвуют те, кому положе- 
но защищать, но и в том, что агрессия осуще- 
ствляется в области, в которой любые атаки 
просто невозможны. Что-то не так в Ѕсотте. 
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Скальпель, забытый в теле Ѕпайомапе 





А потом нача- 
лосъ нечто невооб- 
разимое. Людей на- 
чали телепорти- 
роватљъ в такие ме- 
ста на 5сотте, куда | 
просто невозмож- 
но попастъ в ходе | 
нормальной игры. 
Меня, например, оторвали от городского 
песка и забросили на морское дно! 

Всех охватило почти ҡарнавалъное ве- 
селъе, ведь происходящее было столь непо- 
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залогиниться в игру, засорение Р, а 25 
оперативной памяти (если не пе- 
регружать компьютер в течение 
двух-трех часов - игра приведет к 
его зависанию), повсеместный лаг 
(лагает даже в чистом поле), не- 
предсказуемый "вылет" клиента 
зБ.ехе. Не нравится народу и про- 
должительное пребывание серверов в дауне. 

Правда, лаг в последнее время уменьшил- 
ся, некоторые связывают этот феномен с патча- 
ми, но существует и версия о том, что улучше- 
ние связано с общим уменьшением количества 
населения. 

А еще: 

- все шарды Ѕћадом%фапе - близнецы-бра- 


тья; 

- отсутствуют донжоны; 

- графика не выдерживает 
критики; 


- нет строений, характерных 
для определенных рас; 

- отсутствует баланс игро- 
вых классов; 

- города строятся долго и 
требуют больших капиталовло- 
жений, зато разрушаются отно- 
сительно быстро и дешево; 

- нет квестов; 

- поддержка игроков - ѕихх 
(в чем я имел неудовольствие 
убедиться на собственном опыте. 
Мое письмо по поводу невозмож- 
ности играть при наличии боксо- 
вой версии осталось даже без 
формальной отписки). 

И все же многие из остав- 
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городе Кһаг 


Луку чучу ууу ®/ 


Элитные стражники Ко!!іт' 305 убивают невинных персов 





Я появился в центре хаоса. По мере то- 
го, как стражники гильдии Кошт 305 пре- 
следуют и убивают ничего не подозреваю- 
щих жителей Кћат'а, мародеры грабят те- 
ла жертв. Многие задаются вопросом - ка- 
кой именно черной магией удалось восполъ- 
зоватъся Кот 305 для того, чтобы со- 
здать брешь в самой системе безопасности 
и порядка Аетупіћ'а. И все для того, чтобы 
они могли обобрать мертвых? 


Все больше могил появляется возле Дерева Жизни в 
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И я был не один.. 


. на дне морском 
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хоже на привычный ход событий. Многие 
каталисъ со смеху (ГОГ) в этот момент. 


Стееп Асге$, город смерти 


В другом месте игры гильдия ШАРР 
отражала защищала город от наседаю- 
щих сил Кот 305. Внезапно защитники 
были телепортированы на недоступный 
остров Стееп Астеѕ, где они подверглисъ 
атаке драконов. 
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Следствие показало 

Официальное расследование было прове- 
дено прямо по горячим следам. В случившемся 
обвинили гильдию ВоШт' 30$ и их пособников из 
гильдии Іпуісіџѕ, которые к этому времени ус- 
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пели подпортить репутацию неправедными де- 

лами. Сначала совет КоШп' 30$ отрицал какую- 
либо причастность к взлому, ут- 
верждая, что многие гильдсмены 
тоже пострадали. Но, в конце 
концов, вина КоШт' 30$ и Іпуісёцѕ 
была полностью доказана. Более 
того, выяснилось, что ВоШп' 305 
применяли хакерские приемы 
для аџре'инга денег, которые бы- 
ли использованы в ходе создания 
их городов. 

В результате расследования 
вскрылось, что взломщики обна- 
ружили в игровом клиенте (до 
сервера никто все же не добрался) 
возможность телепортировать 
любого игрока или монстра в нуж- 
ное им место. Чем они и восполь- 


зовались. Как такое могло случиться? Оказыва- 
ется, сами девелоперы умудрились оставить в 
составе клиента соответствующий инструмент. 
За что и поплатились. 

Чем все закончилось? Гильдия Іпуісёцѕ бы- 
ла забанена в полном составе. Что касается 
КоШпе 30°, то из игры были изгнаны только не- 
посредственные виновники безобразий. Среди 
них находился и один из лидеров гильдии - 
Вака Уаго (его конкретно обвинили в хакерской 
перекачке своего персонажа и использовании 
недоступных для остальных игроков телепор- 
таций). В результате стали разрушаться при- 
надлежащие ему здания, которые было невоз- 
можно передать другим игрокам. В настоящее 
время гильдия ослаблена и потеряла какое-ли- 
бо влияние. Принадлежащие ей города 
Сотрќоп и Маїїіѕ были осаждены гильдией 
ГАРО (при поддержке ее 189 союзников) и раз- 
рушены. 


Европейские перспективы 
Релизом Ѕћайоурапе в Европе ведает ком- 
пания ЭМ/ПМУС! Емемаштер{ Медіа АС. Толь- 
ко провалила она мероприятие. 12 февраля сего 
года бета-тестинг европейской Ѕһааомрапе 
был прекращен. Дело в том, что Э\/ТМС! - бан- 
крот. 30 апреля дюссельдорфский суд присту- 
пил к рассмотрению соответствующего дела. А 
офис компании опустел еще раньше, 
Такие дела. Если что из этой ситуации про- 
клюнется - сами понимаете, 


© _ томить не будем. 


Этот встроенный в клиент инструмент разработки был обнаружен одним из тестеров 
Ѕ5һҺааоумБапе еще на бета-стадии игры. О чем он не поленился сообщить девелоперам 
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Знакомство с АСП началосъ с триалъ- 
ной версии, которая позволяет побаловатљъ- 
ся на европейских серверах в течение полу - 
месяца. Отличие этой версии от полноцен- 
ной - в невозможности использовать графи- 
ческий движок на полную катушку. Через 
пару дней игры я понял, что смысла откла- 
дывать знакомство с боксовым вариантом 
нет - больше месяца я в этой игре не задер- 
жусъ. Она того не стоит. 


По моему скромному мнению 

Я прекрасно помню тот вал негодова- 
ния, который накатил на меня после статьи 
о похождениях Сотника в ЕуегОчеѕі'е. По- 
ра, кстати, туда вернуться, посмотреть на 
современное состояние игры. А тогда мне 
все "наезжающие" говорили нечто типа 
"ВІВ, ты не прав". На предложение опро- 
вергнуть в статье хоть слово - отвечали 
молчанием. На предложение написать ста- 
тью-ответ/комментарий - отказом. И со 
временем я врубился в суть проблемы. Де- 
ло в том, что то, что мне в тот момент в ЕО 
не понравилось, этим людям было или в 
кайф, или по барабану. Мы просто по-раз- 
ному воспринимали одно и то же. 

АСИ с самого начала не вызвала у меня 
никакого восторга. Ни малейшего. И тем 
более она не смогла затронуть в душе те 
струны, которые заставляли меня возвра- 
щаться в ОО и РАоС. Если с самого начала 
все настолько примитивно и просто, то по- 
чему дальше должно стать лучше? 

В то же время я встречал в игре тех, 
кому этот геймплей нравится, кто пришел 
сюда из той же Юагк Абе ої Сате]о{ и ре- 
шил остаться. 

Поэтому я еще раз хочу подчеркнуть, 
что все данные мной оценки идут с помет- 
кой ІМНО - Іп Му НитЫе Оріліоп. 


‚ НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Ио 


Поехали 

Триальная версия предлагает побало- 
ваться на одном из трех европейских шар- 
дах. Боксовая, купленная в Орегоне, позво- 
ляет играть только на американских сер- 
верах (этих - десяток). 

Играть в АСИ просто. Есть достаточ- 
но большой мир - Дерет, три расы и 
две основные статистики 
(Неаќһ-здоровье и У!вог-жи- 
вость/энергия/мощь). | 

Все персы могут все. Все мо- 
гут махать мечами, таскать любые 
доспехи, кастовать магию, ле- 
чить, стрелять из дистанци- 
онного оружия и краф- в 
тить. Полная свобода в 
рамках выбранной расы: 
человеков, лугианов и туме- 
роков. 

Люди, как водится, 
местные серед- 
нячки. Лугианы - простые 
местные тролли. А туме- 
роки - простые местные с 


простые 


хвостами. 

Других специфических 
отличительных черт у рас 
найти в мануале не удалось. 
Фразы из описания "Люди 
универсальные и гибкие", 
"Лугиане известны своей 
мощью и честью" или "Ту- 
мероки находятся в глубо- 
кой гармонии с природой” 
просто не способны помочь 
игроку определиться с вы- 
бором расы в момент гене- 
рации первого перса. 

Поэтому я сделал всех 
трех: ЅоќпіК стал человеком- 
арчером, Кары Миѓапі Хр - 


\ Ж рабану. Ведь бара- 


тумероком-магом, а Вісеу Разву - лугианом- 
бойцом. 

Самым удачным для начального этапа 
игры оказался Мщап& (почему-то именно 
так его все называли в игре, когда пыта- 
лись со мной пообщаться). Не Кроликом, а 
именно Мутантом. Особенно мне по- 

нравилось его умение расправляться 

одновременно с несколькими про- 

тивниками, применяя заклинания, 
работающие не выборочно, а по терри- 
тории. И вообще он получился этаким кро- 
ликом-пионером, ко- 
торому в бук- 
вальном 
смысле 
этого 
слова - все по ба- 


бан - это его основное ору- 


Первые группы образуются в Сгадѕіопе - для совместного 
выполнения квеста 
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жие, на котором он отбивает магические 
мелодии. 

Человек получился каким-то слабым. 
Как только его инвентори заполняется чуть 
больше, чем наполовину, игра выдает сооб- 
щение о том, что места больше нет. А ведь ос- 
тальным расам доступен не только основной 
раздел инвентори, но и три дополнительных. 
При этом не учитывается вес вещей, а только 
их количество. Что тоже как-то странно. 


Попса 

Все новые персы проходят минимальный 
курс молодого бойца, в ходе которого зараба- 
тывают первые три уровня. Локации для 
каждой расы оригинальные, но задания - 
одинаковые. Обучение позволяет разобрать- 
ся сазами использования интерфейса. После 
появления в большом мире все пути слива- 
ются в одну разбитую квестовую колею, от- 
правной точкой которой служит городок 
Агуліс. 

Городок - это сильно сказано. Так здесь 
называется совокупность параллелепипедов 
с крышами и нарисованными дверьми и ок- 
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нами. Из жителей - один-два МРС, 
основная задача которых - поддер- 
жание квестовой составляющей иг- 
ры. Они завершают квесты и выдают 
задания на новые. Города в игре рас- 
положены таким образом, чтобы иг- 
року было неудобно добираться до 
этих самых энписей. Путь преграж- 
дают горки и пригорки, стенки и реч- 
ки с отвесными берегами. Зачем это 
было нужно делать? Ну не знаю я. 
Чтобы игроки задолбались. Прихо- 
дится каждый раз взбираться по сер- 
пантину дороги или обходить горку, 
чтобы подобраться к единственной 
тропе, ведущей в сити. 

Горы и пригорки здесь тоже с 
особенностью. С них нельзя просто 
сойти. Мешает невидимый гребень. 
Зато можно спрыгнуть. Попробуйте 
на досуге найти в этом логику. 

Кстати, падения здесь не 
страшны, у ньюба третьего уровня при паде- 
нии с высоты трех-четырех этажей может 
выбить треть жизни, не больше. 
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В донжоне. Зеленые имена - это мои партийцы, оранжевые - 
монстры, белые - битые монстры и непартийцы 


Жизнь и энергия восстанавливаются бы- 
стро и большими порциями, а если присесть - 
и того быстрее. 

С самого рождения игроки могут краф- 
тить. Причем вещи, которые они делают, по 
своим качествам заведомо превосходят те 
предметы, которые они могут поднять из лу- 
та. В результате на первых минутах игры 
можно навесить на перса достаточно хоро- 
шую защиту, а в руки взять весьма мощное 
оружие. После чего монстры начальных 
уровней просто укладываются штабелями, 
что способствует быстрому росту уровня иг- 
рока. Правда, здорово? 

А еще выяснилось, что при простых ма- 
хах мечом, стрельбе из луков и, самое глав- 
ное, кастинге атакующих спеллов начального 
уровня не расходуется выносливость. Она 
потребляется только при применении специ- 
альных ударов/заклинаний/выстрелов, ко- 
торые требуют специальной прокачки. Более 
того, у стрелков никогда не заканчиваются 
снаряды - стрелы, камни, дротики и т.п. 

Вот здорово, вот это забота об игроках. 

Естественно, при таком положении дел 
инвентори быстро забивается добычей, на 
фоне чего органично возникает вопрос об ее 
утилизации. И здесь все обстоит просто чуд- 
но. Есть пара вариантов. Первый - игрок про- 
сто тащит мышкой ненужный предмет на на- 
рисованные в интерфейсе деньги и в его ко- 
шелек, откуда ни возьмись, сыплют- 
ся золотые монетки. Второй вариант 
позволяет использовать предметы с 
достаточным содержанием 
полезных ископаемых для 
немедленного производства 
нужных предметов. Например, 
берете тунику с содержанием 
железа 15 и получаете в голом 
поле и без инструмента из нее 
примитивный, короткий, но 
все-таки меч. 

В общем, все персы на- 
ходятся на подножном корме 
и самообеспечении. Заработан- 
ные денежки они могут потра- 
тить в процессе крафтерства, в 
ходе которого расходуются опре- 
деленные суммы. А вот купить че- 
го-нибудь в магазинах нельзя. По- 
тому как нет никаких магазинов. 

Также приятно, что скорость 
перемещения персов по местно- 
сти позволяет им просто уйти- 
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На этот раз Сотник будет таким 


уклониться от ненужных встреч. Все монстры 
весьма сильно привязаны к точке спавна и пе- 
рестают преследовать намеченную цель, как 
только она выйдет за пределы подконтроль- 
ной им территории. А ведь можно еще и бе- 
гать... В тех же донжонах с помощью бега уда- 
ется пробираться без боя в такие места, где 
встретившиеся по пути твари просто переста- 
ют тебя преследовать. Отдышался/отсиделся 
там - и дальше побежал. Это в том случае, ес- 
ли не зацепился за выпирающие из стен по- 
лигоны, что частенько случается. 


Прокачка и квесты 

Доступные для освоения скиллы опре- 
деляются выбором расы. С самого на- 
чала бытия открыты все пути: можно 
специализироваться в холодном 
оружии ближнего боя, можно - 
в дистанционном, можно - в 
магии. А можно во всем сразу, 
что, естественно, до добра не 
доведет - распылять 
скиллпоинты не следует. 
С получением нового 
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Девочка прыгает на радостях - она в игре 


уровня персонажу выдается единственный 
скиллпоинт, который надлежит использо- 
вать для изучения какого-нибудь продви- 
нутого скилла в выбранном дереве. Или 
приберечь "на потом". Для освоения неко- 
торых дисциплин требуется несколько 
скилл-поинтов, а иногда и выполнение до- 
полнительных условий - наличие опреде- 
ленного уровня у персонажа или знание 
другого скилла. 

В освоенные скиллы можно 
вкачивать полученный в ходе 
игры экспириенс. То есть у иг- 
рока есть возможность более 
_ глубокой специализации в вы- 
\ бранной области. Действи- 

тельно интересная фича. 

Еще одно отличие АСП - 
возможность обратного 

"раскачивания" персонажа. 
° В любой момент игры позво- 
о ляется вернуть потрачен- 
Ё ные скиллпоинты и экспу, 

которые тут же можно вло- 
жить в другие умения. Единственное огра- 








ВЕЖУ °. 
асны 


1-1 
УЕФА ріогег ы 
М ББ УМ. 
Гү Га. теру беЖец. уоц 


А 5 у г 
сое Кетау рома 0 


| оц чог че 
ЭМ оь. „2, 
> 





ничение состоит в том, что "забывание" 
должно идти сверху-вниз по дереву скил- 
лов, т.е. нельзя себе оставить какой-нибудь 
классный скилл и при этом "позабыть" ве- 
дущие к нему промежуточные. Также тре- 
буется определенное, достаточно продол- 
жительное время на забывание скилла с 
вкачанной в него экспой. 

Помимо вынесения монстров, экспа зара- 
батывается выполнением квестов. Последние 
можно разделить на три группы. Первая со- 
держит задания энписей, которые сводятся к 
убиению определенных монстров или добыче 
указанных предметов. Квесты второй груп- 
пы возникают автоматически с кончиной оп- 
ределенных монстров или после поглощения 
некоторых бутыльков с жидкостью. После 
чего игра сообщает о том, что вы получили 
квест, который сводится к уничтожению 5-10 
тварей определенного типа. И, наконец, квес- 
ты третьего образца - Гоге-образующие. 

Там и сям на карте разбросаны так на- 
зываемые Уачії'ы. Специальные подземе- 
лья, в которые попадают только при нали- 
чии специальных же синих кристаллов - 


Один из классных приколов - во время прыжка в воду люди крутят пируэты как заправ- 


ские спортсмены. Другим расам этого не дано 
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Графика - по-максимуму 


глифов. Получить эти кристаллы можно 
после выполнения некоторых квестов из 
первой группы, также они встречаются в 
луте. Использовали глиф на специальном 
портале - попали в УацИ. После прохожде- 
ния подземелья до самого логического кон- 
ца перс получает довольно внушительную 
кучу экспы, после чего для него навсегда 
обламывается возможность посетить дан- 
ное подземелье повторно. Зато он узнает в 
ходе демонстрации серии статичных кар- 
тинок какую-то часть истории Дерета. 

Пару слов о том, как ведется бой. Про- 
тивники как бы существуют сами по себе, они 
никоим образом не мешают оппоненту свои- 
ми действиями. Просто периодически пони- 
жают ему здоровье и запас энергии. Приме- 
ненные заклинания всегда кастуются, а на- 
тянутые луки - стреляют. Никаких сбитых 
спеллов или прерванных сложных ударов. 
Все просто. 


Крафтинг 
Выделка предметов осуществляется с 
помощью специальных рецептов, которые 


Ваулт Агуіс пройден 
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разбиты на множество групп: по расовому 
признаку, по типу предметов, специальные 
квестовые штуки, обработка сырых материа- 
лов, улучшение готовых предметов и т.д. Ре- 
цепты удобно перетащить на тулбар для по- 
вторного доступа. 

На успех производства влияет наличие у 
игрока соответствующих инструментов, их 
качество, близость к специальным "кузни- 
цам" и мастерство перса. Для изготовления 
самых простых предметов нужен исходный 
материал одного типа, например, железо. Об- 
наружить его можно в добыче, в той же 
одежде. После каждой успешной попытки 
мастерство перса по выделке данного пред- 
мета возрастает на единицу. Пять-десять 
удачных исходов - и игра делает доступным 
следующий, более продвинутый рецепт. 
Правда, для него потребуются и более кру- 
тые "исходники". 

Кстати, все сырые материалы в чистом 
виде можно добыть в специальных шахтах и 
прочих локациях, разбросанных по карте иг- 
ры. В день позволяется добывать до десяти 
камней, деревяшек, кислот и т.д., на одиннад- 
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ВЕМЕШ/ОМІМЧЕ 


Добываю камень 


цатом экземпляре игра сообщит, что рецепт 
на сегодня истощился. Много это или мало? 
Очень много, учитывая тот факт, что игроку 
позволяется отрафинировать каж- 
дый добытый образец до нужной 
кондиции. 

Причем у него это все полу- 
чается с самого 
скилла, в полевых условиях 
и без инструмента. Просто 
начинаем обработку того же 


нулевого 


булыжника с исходным со- 
держанием камня, скажем, 
18 единиц. Сначала следует 
неудача за неудачей, кон- 
центрация ископаемого при 
этом падает. Зато потом 
пойдут удачные попытки, 
после чего довести концен- 
трацию любого вещества до 
нужного показателя в исход- 
ных "болванках" не составит 
никакой сложности. 

Таким образом игрок еже- 
дневно может получить кучу 
исходного материала нужного 
качества для выделки доспе- 
хов или оружия. И все это, 
считай, на халяву. Причем 
совершенно необязательно 


После прохождения ваулта - демонстрация 
истории в картинках 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА : 










д кеты Ра, т ?- =. 5 ‚>> 
ЕР +21. { 25 тала. 
22 е1 АХ т 
111 В ў Ау 
а п, Ш ЕЕ Са 
620 Г У 4245: 


использовать элитные материалы для про- 
качки мастерства, для этого подойдет подоб- 
ранная на монстрах добыча. А все, что нель- 
зя использовать, всегда можно продать. 
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Транспорт 

Перемещение по Дерету - еще та болезнь, 
которой не любят хвастаться. Облегчить эту 
задачу способны порталы, расположенные ря- 
дом с городами. Но не всегда. Часто приходится 
топать ножками, матеря при этом устройство 
местной карты, которая "центрирование на 
персонаже" понимает очень оригинально: при 
таком режиме показывается прямоугольный 
участок карты, где находится ваш перс. При 
этом он может быть на самом краю, а совсем не 
в центре. Если центрирование отключить, то 
появятся стрелки, позволяющие просматри- 
вать соседние с текущим прямоугольники кар- 
ты. 

В случае гибели персонаж возвращается к 
одному из специальных обелисков Ілѓеѕќопе. 
Предварительно нужно позаботиться о том, 
чтобы отметиться на наиболее подходящем из 
них, чтобы не пришлось добираться к нужному 
региону издалека. 

Есть также возможность разжиться вер- 
ховой животиной. Правда, реализована она 
весьма оригинально. Для начала нужно поре- 
шить специального квестового монстра, напри- 
мер, конного скелетона. После этого вы получи- 
те задание, предписывающее уничтожить еще 
двадцать монстров, принадлежащих к трем 
различным типам. Причем некоторые из них 
будут вас заражать ядом, от которого можно 
вылечиться в течение пяти минут специаль- 
ным лекарством. Ежели не успели за пять ми- 
нут - померли. Рецепт лекарства находится в 
категории квестовых рецептов, составные час- 
ти смеси можно найти на телах монстров, кото- 
рых нужно забить по ходу этого же квеста. В 
итоге вы получите три рецепта седел стоимос- 
тью от 50 до 100 монет. Разовых седел. Как ис- 
пользуете - окажетесь на хвостатой твари, поз- 
воляющей ускоренно перемещаться на местно- 
сти. Воевать на ней не разрешается. Как только 
с нее слезете - тварь пропадет навсегда. 

Жизнь облегчается наличием определен- 
ных заклинаний, позволяющих живьем от- 
правляться к Ііѓеѕќопе, устанавливать собст- 
венные Ш]езопе и т.д. 
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Я пытаюсь выяснить, как получить квест, связанный с верховыми животными. Облом, меня 


даже не удостаивают ответа 


Общество 

На протяжении набора первых десяти 
уровней я ни разу не ощутил потребность с 
кем-то скучковаться. Монстры валились без 
проблем, квесты выполнялись легко. Уровне 
на двенадцатом и выше нужно выполнить 
задание МРС из города Сга5$опе, с которым 
в одиночку справиться практически не ре- 
ально. Естественно, на данном уровне раз- 
вития. Требуется отправляться в ближай- 
ший донжон, собрать там из лута три части 
печати от местной библиотеки, соединить их 
воедино согласно специальному квестовому 
рецепту, применять на портале, забрать 
чертежи и отнести их заказчику. Только вот 
монстры против. Для выполнения этого по- 
двига народ и сбивается в группы. Не стал 
исключением и ваш покорный слуга. И тут 
выяснились любопытные особенности мест- 
ного группообразования. Как оказалось, 
участие в выполнении общего для группы 
квеста может быть вполне формальным. Т.е. 
персонажу необязательно присутствовать 


Реализация квестового рецепта. 21797975 ия смогу выделывать седла 
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где-нибудь в гуще событий, чтобы квест ему 
зачли. Достаточно номинально числиться в 
группе. Вплоть до того, что мой перс погиб и 
оказался вне донжона, когда группа выпол- 
нила все необходимые действия, после чего 
интерфейс моей игры отработал продвиже- 
ние квеста на новые стадии. 

Отсутствие каких-либо рамок и четких 
специализаций при прокачке персонажа 
привело к тому, что ты никогда не знаешь, 
какими способностями обладает тот или 
другой чар, предлагающий тебе совместные 
действия. Может, он и молодец, а может - 
полный ньюб, который сотворил из себя не- 
что небоеспособное. 

О какой-либо этике во время действий в 
одной локации у местного сообщества вооб- 
ще нет никаких понятий. Если вмешатель- 
ство третьей стороны в драку с монстром в 
РАоС может служить основанием для вызо- 
ва гейммастера и наказания обидчика, то 
здесь подобная "помощь" считается чем-то 
естественным и никак не преследуется. Хо- 
тя полученная экспа в случае вмешательст- 
ва со стороны точно так же урезается. А 
иногда ты еще и теряешь право посмотреть 
на забитом монстре квестовые штучки. 

Из более продвинутых фич игры можно 
отметить возможность выбирать себе па- 
трона, который, по идее, должен опекать 
вассала, помогать ему всячески. За это па- 
трон огребает дополнительную экспу по ме- 
ре того, как вассал уничтожает монстров и 
проходит квесты. У одного патрона может 
быть до двенадцати вассалов. Те патроны, у 
которых имеется два и больше вассала и нет 
собственного патрона, называются монарха- 
ми. Все это здорово, но... Экспа, которая сли- 
вается патрону от вассала, не вычитается из 
экспы самого вассала. Это совершенно левая 
экспа. Халявная. Со всеми вытекающими 
последствиями. 


Картинка и звуки 

Графика при выставлении всех мысли- 
мых настроек по максимуму не впечатлила. 
Элементы пейзажа по-прежнему продолжа- 
ли прорисовываться по мере приближения 
игрока. Не было небольшой скалы на рассто- 








Получение очередного квеста 


янии 30 метров, а на расстоянии 15 метров 
она вдруг появляется. Травяной покров 06- 
рел объемность, но лучше бы он этого не де- 
лал: поверженные монстры прячутся в нем 

лишком хорошо. Тем более что все трупики 
почему-то обязательно меняют положение 
после падения на землю. Зачем это нужно - 
не понятно. Падают в одном месте, а лежать 
остаются в другом, удаленном от места паде- 
ния на метр и больше. Иногда тела прячутся 
так, что для их поиска приходится прибегать 
к миникарте, на которой они видны в виде бе- 
лых точек. Наверно, с этой особенностью 
движка связано и то, что над погибшими мон- 
страми начинает куриться желтый дымок, по 
которому их можно обнаружить. 

Водные поверхности чаще всего пред- 
ставляют собой банальные зеркала, в кото- 
рых отражается берег. 

К красотам игры можно отнести вращаю- 
щийся в небе пояс астероидов, который дей- 
ствительно смотрится здорово. Колыхание 
веток деревьев само по себе приятно, но мне 
бы было еще приятнее, если бы на персона- 
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жей выделили побольше полигонов. 

Хорошоеще, разработчики позаботились 
о том, чтобы представители разных рас дви- 
гались тоже по-разному. 

Музыку особо похвалить не за что, а зву- 
ки не за что особо ругать. Могли бы быть и по- 
лучше. Нет той смачности, которой может 
похвастаться та же РАос. 


Соир де огасе 

За все время игры на американских и ев- 
ропейских шардах я не видел ни одного сер- 
вера, на котором число одновременно играю- 
щих владельцев АСП перевалило за 500. На 
многих и до 100 не дотягивало. Если просум- 
мировать, то картина прорисовывается до- 
статочно неприглядная. Не больше трех ты- 
сяч человек в пиковые моменты уикендов. 
Для онлайновой ролевой игры, релиз которой 
состоялся в ноябре прошлого года, это равно- 
значно провалу. И пятнадцатидневный триал 
не спасает. Играм, в которые играют толпы, 
триалы вообще не требуются. 

Мне кажется, дело в общей попсовости 





А здесь добывается кислота 





АСП. В ней все делается просто, дается до- 
статочно легко. Сама же игра выглядит недо- 
деланной. Пустые города и отсутствие пого- 
ловья энписей ее не красят. Дурацкие ланд- 
шафты заставляют игрока заниматься поис- 
ком единственной тропинки на непродуман- 
ной карте. 

Вседозволенность в прокачке и, как 
следствие, отсутствие четких специализа- 
ЦИЙ. 

Полное отсутствие экономики и элемен- 
тарная прокачка крафтерских умений. 

Отсутствие какой-либо социальной жиз- 
ни, иногда за несколько часов игры не встре- 
тишь ни одного юзера. 

Временный характер местных групп, в 
которых просто незачем состоять. 

Неудачная транспортная система и ха- 
лявность верховых животных. 

Однообразие квестовой колеи: для всех 
одни и те же задания. 

Да, чуть не забыл. В игре не предусмот- 
рено место, где игрок может хранить ненуж- 
ные в данный момент пожитки. Все свое при- 
ходится таскать с собой. 

Полной статистики по работе службы 
поддержки у меня нет, но на свой единствен- 
ный заданный гейммастерам вопрос, связан- 
ный с устройством интерфейса, ЅоїпікК так и 
не дождался ответа. 

Может, где-то там, далеко, на п+20 
уровне и начинается интересная жизнь, 
полная захватывающих и опасных при- 
ключений, умных противников, динамич- 
ного РУР и прочих вкусностей. Только со- 
мневаюсь я. Да и слишком уж скучно туда 
добираться. 
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Вот оно и случилось... Игра, которая уже 
авансом получала медали на ЕЗ, вышла. И те- 
перъ идут последние минуты перед погру- 
жением в этот мир. Мир ат Уатз. Мир, ко- 
торый, как считают многие, сделает, рево- 
люцию в сфере онлайновых игр. Теперь так 
считаю и я. И уверен, что через некоторое 
время так будете считать и вы. 


Рождение нового жителя Галактики 

Нельзя сказать, что создание персонажа 
имеет какие-нибудь приятные и оригиналь- 
ные особенности. Но то, что процесс этот про- 
ходит в столь легкой и приятной обстановке, 
- уже здорово. На первом же экране вы оку- 
нетесь в мир {аг Магѕ, и перед вами пред- 
станут восемь рас, каждая - со своими досто- 
инствами и недостатками. Хотя по общему 
неписаному правилу люди - обыкновенные 
середнячки, которые не имеют ярко выра- 
женных достоинств, недостатков у них тоже 
не замечено. Выбрав расу и пол, вы перейде- 
те в экран определения внешности вашего 
персонажа, в котором сможете полностью 
удовлетворить потребности по генерации ва- 
шего клона в мире Ѕіаг Магѕ. Когда вы закон- 
чите ковыряться в многочисленных причес- 
ках, росте, весе, цвете глаз, форме носа и 
ушей, цвете кожи и прочих полезностях, пе- 
ред вами откроется экран профессий. Здесь 
предлагаются на выбор шесть стартовых 
профессий: ремесленник (Агїііѕап), медик 
(Мес), разведчик (Ѕсоці), стрелок 
(Магкѕтап), шоумен (Епќёегќаіпег) и боец 
(Вгамег). Вот здесь уже стоит более серьез- 
но призадуматься, поскольку в этот самый 
момент ваши характеристики получат столь 
серьезные изменения, что в ближайшем вре- 
мени они либо будут активно портить вам 
жизнь, либо вы просто не заметите кучи воз- 
можных проблем. Последнее, что предстоит 
сделать, - пройти очень полезный и незаум- 
ный (что несколько странно) їцїогіа1, в ходе 
которого вы выберете планету, на которой и 
начнете жизнь в ЭУ/С. 


А что ты, мальчик, 

делать-то умеешь? 

При рассказе о стартовых умениях стоит 
подробнее остановиться на всей системе про- 
качки персонажа в 5\У/ С, поскольку подобно- 
го мне еще не встречалось. Разработчики из 
Ѕопу пошли по весьма оригинальному и, как 
оказалось, удобному пути. В 5МС есть как 
обычный опыт, так и умения (со своим скилл- 
капом в 250 единиц). Попробую рассказать, 
как это выглядит в самой игре на примере ре- 
месленника. 


Наш крафтер начинает создавать различ- 
ные вещи, за что ему и начисляется некоторый 
опыт за каждую выделанную вещь. По набору 
некоторого количества экспы (в нашем случае - 
500 единиц) персонаж может выучить новое 
умение, которое встанет ему как раз в эти 500 
единиц опыта. Также при этом будут изъяты 
нескольких очков из скиллкапа (суммарного 
потолка скиллов). По достижении определен- 
ного момента (в ЭКШ Тгее все это указано, так 
что развитие персонажа можно заранее плани- 
ровать) позволяется выбрать более узкую спе- 
циализацию. Система работает таким образом 
абсолютно со всеми умениями. Хотя, по правде 
сказать, у нее есть не только плюсы, но и мину- 
сы. Скиллкап в 250 единиц просто не позволяет 
стать специалистом в нескольких областях, 
приходится ограничиваться двумя-тремя про- 
фессиями. А в случае с Вошиу Нопќег'ом - во- 
обще только одной, поскольку все умения для 
этого класса ограничены 218 единицами. Суще- 
ственным достоинством является возможность 
разучить умения и даже тренировать их (нью- 
баям очень важно заполучить профессию раз- 
ведчика), а впоследствии просто отказаться от 
ставших ненужными умений, высвобождая по- 
инты для скиллкапа. Правда, при этом будет 
утерян весь опыт, затраченный на прокачку 
"сброшенных" скиллов. Но высокая квалифи- 
кация гораздо важней. 
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Обучение персонажей после накопления 
ими необходимого опыта осуществляют спе- 
циальные МРС, правда, предлагаемые ими ус- 
луги стоят довольно дорого. И тут Ѕопу сдела- 
ла очередную маленькую, но все-таки рево- 
люцию. Отныне молодые игроки-ньюбы стали 
весьма ценными личностями! Теперь любой 
более-менее опытный игрок, владеющий тем 
скиллом, который нужно выучить новичку, 
сможет сам обучить его (за деньги или бес- 
платно, это уж как договоритесь). При этом 
ментор получит специальные очки, называе- 
мые арргепісе роіпіѕ. Дело в том, что для по- 
лучения мастерской степени в выбранном 
умении нужен уже не обычный опыт в данной 
профессии, а именно определенное количест- 
во этих самых арргепќїсе роіпќѕ. Так что те- 
перь новичок в игре - не обуза, а очень даже 
полезная личность. 


Потому что мы БАНДА! 

Так мы и добрались до возможностей 
групповой игры и создания клана. Для кучко- 
вания предусмотрены специальные профес- 
сии - Бацаа Геааег и Сотбаї Меаг. Их основ- 
ная фишка состоит в том, что имеющиеся у 
них специальные умения работают на всю 
партию. Вот и получается, что несколько но- 
вичков под предводительством хорошего Ли- 
дера в состоянии отвесить мощную затрещи- 
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Скучно тут. Может развеяться и задушить кого? 
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ну бывалым игрокам. Еще одна "правильная" 
фича игры: если несколько игроков принима- 
ют участие в истреблении монстра, за которо- 
го дают 500 очков экспы, то каждый из игро- 
ков команды получит именно 500 очков. А 
объяснять, что даже очень крутого монстра 
десяток игроков завалят просто шквалом ог- 
ня, надеюсь, не нужно? 

Рассматривая положение рядовых кланов 
в Ѕіаг Магѕ: Сајахіеѕ в целом, нужно при- 
знать, что теперь подобные отношения вышли 
на совершенно новый уровень. Если в О{ита 
Опііпе клан из 5-10 человек может существо- 
вать на относительно приличном уровне, а в 
будущем имеет все шансы на развитие, то для 
З\У/С Ѕопу предложила совершенно новое ре- 
шение. Хотя, по правде сказать, дело вовсе не 
в Ѕопу, просто игроки очень много кричали 
"дайте побольше реализма, побольше реализ- 
ма" и, как говорится, за что боролись, на то и 
напоролись... Разработчики внедрили в игру 
ни много ни мало самую обыкновенную систе- 
му рыночных отношений в технологичном об- 
ществе... 

Теперь клан из 5-10 человек просто ока- 
жется на уровне первобытного общества. Его 
члены смогут пользоваться только "поднож- 
ными" материалами и самым примитивным 
оборудованием. Ведь для того, чтобы сделать 
высокотехнологичный инструмент, исходный 
кусок металла должен пройти через руки не- 
скольких специалистов. Да и одного куска ме- 
талла будет недостаточно: нужны чертежи, 
опытные инженеры и техники и еще много че- 
го. Плюс не нужно забывать и об охране-обо- 
роне. 

Лучшая судьба для маленькой группы иг- 
роков - это судьба "падальщиков". Если же 
они займутся крафтерством, то будут пребы- 
вать в вечном страхе перед встречей с силь- 
ными мира сего. 


Идет охота, а почему б и не хотеть? 

К охоте, да и к стрельбе вообще, применен 
достаточно тонкий подход. Дело в том, что 
дистанционное оружие (оружие ближнего боя 
в М/С тоже имеется) теперь не определяется 
только банальными характеристиками ущер- 
ба, которое оно способно нанести. Имеется че- 
тыре класса оружия: пистолеты, карабины, 
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Он бежал, бежал и как спотыкнется 


ружья и гранатометы, причем у каждого из 
них есть идеальная дистанция применения. 
Так винтовки приспособлены для ведения ог- 
ня на дальние дистанции, карабины - на сред- 
ние, ну а пистолеты - на ближние. 

Для примера рассмотрим обычную вин- 
товку с идеальной дистанцией в 45 метров. 
Это означает, что именно на этом расстоянии 
она будет максимально точна (это вы увидите 
в числах слева от названия монстра). Вот и по- 
лучается, что, как только монстр перейдет 
этот рубеж (а большинство тварей сделает это 
за пару секунд), стрельба из винтовки станет 
менее меткой. А в момент, когда эта зверюга 
начнет пробовать вас на вкус, винтарь будет 
мазать и мазать. Можно, конечно, увеличить 
точность посредством получения новых уме- 
ний в профессии стрелка, но вот правильный 
ли это подход? Гораздо проще открыть огонь с 
дальней дистанции по монстру из винтовки, а 
при его приближении взять в руки пистолет 
(идеальная дистанция для пистолета около 





10-20 метров). Также наносимый вред в боль- 
шой степени зависит от того, из какого поло- 
жения ведется стрельба. Если при беге точ- 
ность сильно падает (но без этого на охоте ни- 
как, разве что монстр медленнее вас), то при 
стрельбе с колена она значительно возраста- 
ет, а стреляя из положения лежа, персонаж 
вообще превращается в снайпера. 

Но одной только точностью и характерис- 
тиками ущерба дело не ограничивается. Дело 
в том, что, прокачивая умения, связанные с 
дистанционным оружием, вы не только уве- 
личиваете скорострельность и меткость, но и 
получаете доступ к так называемым "специ- 
альным движениям". Для пистолетов это ройу 
ѕһоќы (снятие дополнительных поинтов здо- 
ровья), для карабинов - 1ес ѕһоГы (снятие до- 
полнительных очков мобильности), а для вин- 
товок - ћһеаа ѕһо(ы (эти снимают очки интел- 
лекта). 

Стоимость выполнения этих самых "спе- 
циальных движений" является одной из важ- 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА И, 


ных характеристик оружия, на которую нуж- 
но обязательно обращать внимание при по- 
купке. Вот я не смотрел, за что и был наказан. 
Несмотря на высокие показатели новой вин- 
товки при стрельбе в голову (на использова- 
ние этого "спецдвижения" тратятся очки ин- 
теллекта), мой персонаж расходовал в про- 
цессе почти столько же ресурсов, сколько вы- 
шибал из монстра. 


Мы наш, мы новый мир построим 

Второй основной специализацией игроков 
как в 5МС, так практически и в любой другой 
онлайновой ВРС, является профессия ремес- 
ленника. В 5\/С все начинается с профессии 
Агііѕап. Именно через его умения группы 
Ѕигуеуіпе вы начнете добывать первые ре- 
сурсы. Последние пригодятся для прокачки 
других скиллов, через которые вы получите 
доступ к ремесленным профессиям высокого 
уровня (торговец, инженер дройдов, архитек- 
тор, оружейник, повар, ткач и создатель бро- 
ни). Если с некоторыми профессиями (вроде 
ткача) все очевидно, то есть и такие, которые 
поначалу вызывают определенное недоуме- 
ние. Но в игре нет ни одной лишней профес- 
сии, поэтому остановимся на самых экзотич- 
ных чуть подробнее. 

Повар. Казалось бы, совершенно беспо- 
лезная специальность, но это не так. Вообще 
потребности в еде в игре нет (мой персонаж 
вообще несколько дней бегал на голодном пай- 
ке). Но дело в том, что созданные поварами 
блюда в значительной степени (это зависит от 
уровня повара) улучшают ваши характерис- 
тики. Умелец высокой квалификации создает 
такую еду, после поглощения которой ваш 
персонаж получит приличный довесок к ха- 
рактеристикам. Поэтому блюда повара-про- 
фессионала всегда пользуются бешеной попу- 
лярностью. 

Архитектор, создатель зданий. Начинает 
он как новичок-ремесленник, который сам до- 
бывает руду. Далее за это дело принимаются 
машины. А на высших уровнях Агііѕап'а вы 
научитесь клепать примитивных рудосбор- 
щиков. Принцип их работы прост: механизмы 
устанавливаются в месте максимальной кон- 
центрации ресурса, они обеспечиваются энер- 
гией и деньгами (я и сам был удивлен, когда 
узнал об этом). Осталось задать тип собирае- 
мого ресурса, после чего требуется только пе- 
риодически появляться для сбора добытых 
минералов. Можете выставлять сборщиков на 
добычу и смело ложиться спать, на утро вас 
будет ждать хороший урожай. 

На все здания, которые может строить ар- 
хитектор (дома, рудосборщики, заводов, 
ГильдХоллы), есть устойчивый спрос. Одним 
словом, важнейшая профессия. 

Торговец. Практически вся торговля про- 
исходит при помощи терминалов под общим 
гордым названием "Базар". Через него игроки 
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не только предлагают предметы для продажи, 
но и, естественно, покупают. Причем вы спо- 
койно можете приобрести вещь, которая была 
только что сделана даже на другой планете. 
Вот только, правда, придется потом лететь на 
эту планету, чтобы забрать покупку. Очень 
неплохим ходом оказалась торговля через 
аукцион. То есть вы можете как просто вы- 
ставлять вещь на продажу, так и отправить ее 
на аукцион, указывая, через какое время он 
будет закончен. За это время игроки, переби- 
вая ставки друг друга, могут довести цену то- 
вара до несусветной величины 


Священная война 

Охота, ремесла, танцы и музыка... Но ведь 
действие игры происходит после У эпизода 
Ѕіаг М№Магѕ, а в это время шла самая настоящая 
гражданская война. И не учесть этот момент 
создатели не могли. Галактическая Империя 
и Альянс весьма ощутимо представлены на 
каждой планете: помимо установленных ти- 
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повых терминалов для получения миссий и 
наличия офицеров, проводящих рекрутский 
набор, имеются и самые настоящие секретные 
базы и крепости. Хотя игрок вправе остаться в 
стороне от противоборства, но я думаю - этот 
путь не для нас. 

Для вступления в одну из фракций снача- 
ла потребуется накопить определенное коли- 
чество "единиц" этой самой фракции, для чего 
придется выполнять миссии. Последние мож- 
но получить как через терминалы, так и от оп- 
ределенных представителей фракции. С вы- 
полнением заданий у вас не должно возник- 
нуть каких-либо проблем, поскольку они де- 
лятся всего на два класса: доставку и уничто- 
жение. 

Но и не все просто. Дело в том, что Импе- 
рия проводит расистскую политику в отноше- 
нии не людских рас. Поэтому для вступления 
во фракцию человека потребуется всего 200 
единиц. Для других же рас существуют пе- 
нальти, которые не только поднимают старто- 
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А ведь на месте этих бедняг мог быть и я 


вую планку для вступления в Империю, но и 
действуют на все остальные блага, которые 
предоставляет Империя. - 
В случае же с Альянсом никаких пеналь- 
ти нет. Хотя, как я сам замечал, больше поло- 
вины персонажей-нелюдей были именно 
гражданами Империи, а все мятежники были 
людьми. Но, даже присоединившись к фрак- 
ции, вы можете не объявлять об этом, будете 
пребывать, так сказать, "под прикрытием". 


Какие блага предоставляют фракции? Да 


самые разнообразные, начиная с оружия, 
одежды, оборудования и заканчивая переда- 
чей в ваше подчинение пехоты и техники. 
Постепенно мы приблизились к той ста- 
дии игры, на которой становится возможным 
борьба РУР. После присоединения к Империи 
вы сможете атаковать встреченного вами мя- 
тежника, а при присоединении к Альянсу - 
имперца. Членам фракций приходится посто- 
янно быть начеку, особенно это касается ре- 
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месленников. Кстати, чаще всего они приобре- 
тают у фракции стационарную лазерную ту- 
рель, с помощью которой осуществляется за- 
щита ресурсосборщиков. 

Еще одно нововведение разработчиков из 
Ѕопу - зоны "Поля боя", определенное число 
которых имеется на каждой планете. Если в 
один из этих регионов заходит игрок, то он не 
только автоматически начинает участвовать в 
проходящем там сражении, то и косвенно ока- 
зывает влияние на размеры воинских контин- 
гентов. То есть, чем больше побед одержит 
Империя, тем больше принадлежащих ей па- 
трулей вы встретите на данной планете. Да и 
про опыт сединицами фракции не стоит забы- 
вать, там его можно огрести в изрядном коли- 
честве. 


Маэстро, музыку! 
Танцор, музыкант и дизайнер причесок - 
это все о шоумене. Сначала может показаться, 
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что эта специальность совершенно "левая". 
Естественно, это совсем не так. Все дело в том, 
что во время сражения вы получаете сразу 
три типа повреждений здоровья. Во-первых, 
это собственно потеря единиц здоровья под 
воздействием атак противника, оно восста- 
навливается в зависимости от вашей консти- 
туции. Но при сражении вы получаете не 
только простые повреждения, но и так назы- 
ваемые ранения. Здесь и выходит на сцену 
второй тип повреждений - раны. Через неко- 
торое время вы заметите, что, например, при 
исходном здоровье в 1000 единиц после ваше- 
го участия в нескольких серьезных схватках 
ваше здоровье не поднимается выше 978. Но и 
это еще не все. Все сражения влияют на уро- 
вень вашей морали, которую можно описать 
одним словом - удача. Чем ниже ваша мораль, 
тем хуже вы будете делать любое дело. "Да 
причем здесь танцоры и музыканты?" - спро- 
сите вы. А они как раз при деле. Восстанавли- 
вать здоровье и устранять раны может не 
только медик, но и танцор с музыкантом. До- 
статочно слушать музыканта или смотреть на 
танцора. Но даже медик не способен восста- 
навливать мораль. Это прерогатива только 
пюумена. Вот и получается, что персонаж 
вроде как неважнецкий, но без него - никуда. 
А МРС-шоуменов просто нет. Так что, если вы 
решите выбрать для себя эту профессию, то 
практически любая команда с удовольствие 
возьмет вас в поход. Да и совмещать стрелка и 
шоумена тоже никто не запрещал, так что все 
очень даже нормально с этой специальностью. 


Злые вы, уйду я от вас 

Как вы знаете, вселенная Э{аг Магѕ состо- 
ит из множества миров. В игре же пока пред- 
ставлено десять планет. Есть среди них хоро- 
шо известные - Татуин, Набу, Явин 4, Эндор, 
но есть и такие, которые не были замечены в 
фильмах, - Талус, Кореллия, Лок, Рори, Дан- 
туин и Датомир. На этих планетах вы встре- 
тите пустыни и степи, огромные горы и непро- 
ходимые леса, ну и, конечно, не обойдется без 
городов и баз. В среднем каждая планета по 
площади равна квадрату со стороной 16 кило- 
метров. И если вам кажется этого мало, то я 
отвечу, что вы еще просто во все это не игра- 
ли. Вот когда побегаете, тогда и поймете, что 
площадей вполне хватает. 

На каждой планете, помимо обычных го- 
родов, присутствует множество всевозмож- 
ных локаций, таких, например, как дворец 
Джаббы Хата и крепости джав, при посеще- 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Ис 2003 1 № З 








нии которых вы получите хорошую порцию 
адреналина, ведь там вам скучать не дадут. Да 
и другой приятной мелочи разбросано более 
чем приличное количество, так что при долго- 
временных пробежках вы с радостным чувст- 
вом первооткрывателя будете натыкаться на 
обломки различных кораблей и прочую битую 


технику. 

Бег... бег... Я надеюсь, вы не решили что 
перемещение на своих двоих - единственный 
способ местной транспортировки? Для поле- 
тов в другие города и на другие планеты раз- 
работчики применили так называемые 
шаттлпорты и космопорты. И если первые 
занимаются полетами по городам на данной 
планете, то задача вторых - передвижение 
по планетам. Цены там нормальные, так что 
проблем с перемещениями у вас не будет. И 
сделано это все до тупого просто: покупаешь 
билет и отмечаешься у дройда-контролера, 
который обычно находится в месте посадки 
корабля. 


Я слишком молод, чтобы умирать! 

Вот и мы и подошли к самому неприятно- 
му моменту в игре - к смерти вашего персо- 
нажа. Погибшие воскресают в центре клони- 
рования. Причем в ходе трех первых смертей 
вам позволят отделаться легким испугом - 
такая тут поблажка для новичков. Три раза 
ваш персонаж будет умирать без каких-либо 
последствий, и только потом вас будет ждать 
неприятный сюрприз. 

Монстры и МРС-враги делятся на два 
класса: агрессивные и нет. Если ваш пул здо- 
ровья выбил неагрессивный монстр, он про- 
сто потолкается около тела и пойдет по своим 


монстрячьим делам. Ну а если 
монстр агрессивный, то после ва- 
шей смерти он не успокоится. А 
вам ведь хочется вещички свои за- 
брать... 

Так как же защититься от ко- 
стлявой? Просто. Для этих целей в 
городах находятся аппараты для 
клонирования и так называемые 
аппараты "страхования". Выложив 
за пользование обоими аппаратами 
2000 кредитов, вы сможете менее 
болезненно переживать смерть: 
ваш персонаж будет возрождаться 
в центре клонирования (где вы по- 
бывали в последний раз), а все за- 
страхованные вещи останутся с 
ним. Незастрахованные же вещи 
останутся на вашем скелете, где их 
и можно будет забрать. Обобрать 
тело сможет только тот, кто вас убил, либо вы 
сами. Хорошо еще, что монстров ваши по- 
житки не интересуют. Ну а ежели вас убил 
игрок, то смысла возвращаться к месту гибе- 
ли я просто не вижу. 


Красота - страшная сила 

Все-таки странная штука - эта жизнь. 
Ведь когда-то я, просматривая ролики и 
скриншоты из игры, с завидной долей скеп- 
сиса считал, что это все это - типичная бута- 
фория, призванная завлечь вислоухого поку- 
пателя. Как же я ошибался. 

Только представьте: вы садитесь на бе- 
регу речки и слышите, как журчит вода. Тра- 
ва под дуновением ветра слегка покачивает- 
ся, и среди этой дивной красоты скачут куз- 
нечики и мельтешат бабочки. Ветер чуть 
усилился, и в небе закружился хоровод лис- 
тьев. Мне продолжать? И самое главное - это 
самые обычные явления в этом мире. Графи- 
ческая составляющая игры очень и очень 
сильна. Дожди и туманы, закаты и рассветы - 
все сделано именно так, как и должно было 
быть. И как прекрасно иногда бывает сидеть 
на травке под деревом и любоваться звезд- 
ным небом. Я могу еще много чего говорить о 
превосходной графике, но, наверное, стоит 
напомнить о самом главном. 












За красоту нужно платить. 

Даже при наличии процессора Аоп 
2000, 512 МЬ ВАМ и видеокарты Каеоп 
9700 при максимально включенных наст- 
ройках в городе игра слегка подтормажива- 
ет. На этом фоне "крутые" системные тре- 
бования того же Роот 3 вызывают лишь 
легкую улыбку. 

Правда, игра вполне жизнеспособна и 
при наличии более слабой машины. На 800 
"Юигоп'е при 256 МЬ КАМ и Ва4еоп 8500 
вполне получалось играть с сохранением 
большинства графических красот. 


Все только начинается... 

Все, что здесь написано, - лишь малая то- 
лика игровых возможностей. Как сказал один 
очень умный человек: "По мере того, как вы 
играете, она должна все время открывать все 
новые и новые возможности". Полностью с 
ним согласен. Многогранность этой игры про- 
сто не передать словами. Она удивляла меня 
в первый день моего в ней пребывания и де- 
лала то же самое во все последующие. 

И хотя мир ее только стартовал, разра- 
ботчики уже объявили о работе над тремя 
глобальными фичами: 

- возможностью создания городов игро- 
ками; 

- покупкой транспорта для передвиже- 
ния по планете. Пока объявлены два типа: 
имперский разведывательный свуп-байк и 
ландспидер (подобный тому, который можно 
было видеть в ІУ эпизоде); 

- возможностью использования монстров 
в виде транспортного средства или как вьюч- 
ных животных. Пока что объявлена только 
ящерица Дьюбак. 

И это только апдейты к игре (скорее все- 
го, они будут бесплатными). 

Также готовится адд-он - самый настоя- 
щий космический симулятор. С графикой и 
идеями, которые перевернут мир космичес- 
ких симуляторов. 

Как видите, 5М№С - не просто очередная 
онлайновая игра, но целый мир, готовящий 
нам массу открытий и приключений. 

Мау Бе Еогсе бе уіћ уоц... 
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Мы родом из самой читающей страны 
мира. Наверное, поэтому, пройдя очеред- 
ную игру всех времен, нет-нет да и мелъка- 
ла мысль – вот бы о ней книгу написать. 
Вуаля! Не успел ты подуматљ, как твое же- 
лание исполнилосъ: существует огромное 
количество всевозможных повестей, рас- 
сказов и романов по интересующей нас те- 
матике. Вот только читать их придется 
в оригинале. Потому как из всего количест- 
ва книг по играм на наш язык были переве- 
дены пара-другая. 

И еще, не надо нам. звонить и спраши- 
ватъ, где в России можно эти книги ку- 
пить, мы их не продаем и не знаем другого 
способа их получить, иначе как заказав че- 
рез интернет. 

Если тебе действительно хочется их 
прочесть на русском языке — напиши пару 
писем в любое книжное издательство. Мо- 
жет, случится чудо и появится на разва- 
лах вместо очередной “Мести Михи Серо- 
го” одна из этих книг. 





РІапеѕсаре: Тогтепі 


Авторы 
Вау МаЇїеѕе 
Уаіегіе Уа!іеѕе 
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Признаюсь честно, получив на руки 
книжку с такой хорошо знакомой, почти род- 
ной синей рожей на обложке, я был настроен 
скептически. Перед глазами стоял яркий 
пример романа Ва!Чиг’5 Саїе, показавшего, 


как отличающаяся добротным сюжетом игра 
может быть с легкостью превращена в отвра- 
тительную книгу. И надо сказать, что часть 
опасений оправдалась, оставив двоякое впе- 
чатление от печальной повести о жизни и 
смертях Безымянного. 
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Безымянный, просыпайся, про нас тут книгу написали! 


Для начала необходимо признать, что са- 
ма по себе книга написана на твердую “чет- 
верку”. Это если не сравнивать с оригиналь- 
ным сюжетом игры. 

Авторам удалось добиться почти опти- 
мального сочетания действия и высокопар- 
ной болтовни о судьбах мира, в результате 
чего читается повесть легко, характеры геро- 
ев вырисовываются достаточно объемно, сю- 
жет развивается динамично, пару раз закру- 
чиваясь в непредусмотренных направлени- 
ях. Единственное, в чем можно упрекнуть 
Рэя и Валери Валлезе, так это в употребле- 
нии излишне подробных описаний чувств и 
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мыслей героя в ущерб раскрытию его харак- 
тера через действие. Как следствие - слиш- 
ком мало работы остается читательскому во- 
ображению. Впрочем, этот недостаток при- 
сущ всем авторам О&)О-литературы, даже 
глубокоуважаемые Уэйс и Хикман не смогли 
в свое время полностью отказаться от этого 
приема. 

Недостатки книги начинают проявляться 
ближе к середине. Вылезают они на поверх- 
ность с просто-таки пугающей скоростью и 
все как один связаны с неизбежностью срав- 
нения сюжетов игры и повести. Чтобы не 
быть голословным, вот вам факт за номером 
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“раз”. В книге нет Игнуса, Нордома и Вэйло- 
ра 

Факт номер “два” ~ просто вопиющий: 
Грэйс низведена до уровня эпизодического 
персонажа и исчезает из повествования, едва 
перекинувшись парой фраз с Безымянным. 

Факты с номера “три” по “плюс беско- 
нечность”. Невнятная любовная линия с Ан- 
ной. Триас, представленный банальным ши- 
зофреником. Отсутствие какого-либо намека 
на личные связи героя с Рэйвел. Полное мол- 
чание о влиянии Безымянного на судьбу 
Дак’Кона и создание учения Зертимона. Спи- 
сок можно продолжать. 

Вывод здесь может быть только один. До- 
бротный фэнтезийный боевик сразу же теря- 
ет все свои очки, едва речь заходит о сопос- 
тавлении с прототипом. Из сюжета исключе- 
ны наиболее интересные линии, и то, что, 
займись авторы их проработкой, книга вы- 
шла бы раза в два толще, не является оправ- 
данием. - Алексей РАТУШКИН 


Авторы 
Јатеѕ М. Мага 
Јапе Соорег Нопд 
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Для начала расставим все точки над “1”. 
Книга, о которой пойдет речь, не написана по 
мотивам недавней Китз оѓ Му Огаппог. 
Как раз наоборот, она в свое время послужи- 
ла основой для создания классической “голд- 
боксовской” Роо] оѓ Ва 1апсе. 

Написанный двумя профессиональными 
авторами настольных модулей ТК в дале- 
ком 1989 году, роман Роо! ої Ва\апсе остает- 
ся одним из лучших произведений из числа 
посвященных сеттингу Еогооїіќеп Кеаітѕ 
(при общем их количестве в полторы сотни). 

Итак, трое героев - магичка Шал, клирик 
Тарл и рейнджер/вор Рен - встречаются во- 
лею судеб в таверне города Флан (все-таки 
одну вещь - непонятную любовь к однослож- 
ным именам – стоит поставить авторам в уп- 
рек). Каждый из них потерял близкого чело- 
века, каждый думает о мести, но они еще не 
подозревают, что отныне им предстоит сра- 
жаться рука об руку и стать друг другу са- 
мыми близким друзьями. Как, впрочем, и не 
подозревают они, что, в конечном счете, 
мстить им предстоит одним и тем же вра- 
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гам – одержимому манией величия члену го- 
родского совета и загадочному существу с 
Нижних Планов. Последний, между прочим, 
самым наглым образом осквернил чудесный 
артефактный Пруд Сияния и собирается 
превратить и без того неблагополучный го- 
род в действующий филиал ада. 

Роман обладает всеми качествами хоро- 
шего боевика. Сюжет, предсказуемый в це- 
лом, но все же преподносящий читателю не- 
сколько неожиданных моментов. Неплохо 
прописанные антагонисты, в приятную сто- 
рону отличающиеся от заезженных шабло- 
нов. Много действия, парочка эпических битв 
под занавес представления и даже открытый 
финал. Добротная, профессиональная рабо- 
та - читать легко и весело. 

Главное же достоинство Роо| оѓ 
Кааіапсе – объемные образы главных героев. 
Создавая впечатляющие ТТХ этих трех ма- 
шин разрушения, авторы не забыли уделить 
внимание и динамике формирования их ха- 
рактеров, взглядов на жизнь и отношений 
друг к другу. Особенно радует стремление 
показать образ персонажа через прямую 
речь, а не авторским описанием его мыслей. 

Мы не будем ничего больше рассказы- 
вать про эту книгу, причина ~ банальное не- 
желание портить удовольствие потенциаль- 
ным читателям различными спойлерами. Ес- 
ли вы любите фэнтези и знаете английский ~ 
разыщите эту книгу. Не пожалеете. - Алексей 
РАТУШКИН 
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Авторы 
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5 НАЙСҮ ВЕАМАХ, 
АИО ЕВІС $. ТВАЦГМАНИ 


Сгитзоп ЅКіеѕ всегда выделялась среди 
других военных настольных игр склонностью 
к литературным изыскам. С самого начала на 
официальном сайте публиковались короткие 
повестушки и длинные рассказы, действие 
которых проходило в альтернативной все- 
ленной С$ - мире расколовшихся Соединен- 
ных Штатов, где небесами правят чудо-само- 
леты. В итоге к настоящему времени накопи- 
лось уже несколько десятков рассказов, на- 
писанных как энтузиастами и фанатами, так 
и профессиональными писателями, а вот 
крупная форма почему-то пока не особенно 
прижилась. 

Эта книга называется коротко и просто 
Стит5оп ЅКіеѕ и является официальным “іе- 
іп'ом” к скоро выходящей на Хбох игре С$: 
Нієһ Коаа То Веуепее. Общее фактически у 
них только одно - игровой мир и, соответст- 
венно, некоторые персонажи. И то и другое 
должно быть хорошо знакомо РС-игроку, по- 
скольку мы уже довольно давно отыграли в 
наш Сгітѕоп 5Кіеѕ, а поклонники “икс-короб- 
ки” будут есть объедки. Ну, может, и не объ- 
едки, но показательно, что героем игры ста- 





















негодяй и бандит 
“Чингиз” 
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нет все тот же придуманный специально для 
компьютерной версии Натан Захария. 

Задумывался сборник как три неболь- 
шие повести, разделенные короткими интер- 
людиями, причем концепция была интерес- 
на. Предполагалось наличие трех взглядов на 
игровой мир: с точки зрения охотника на пи- 
ратов Паладина Блейка (РаЈаа:п ВаКе апа 
{һе Саѕе оѓ {Ве Рһапіот Ргоќоѓуре), отъяв- 
ленного негодяя и бандита Джонатана “Чин- 
гиза” Кана (Тһе Мапсһигап 
СатЪИ) и уже помянутого 
нами благородного разбой- 
ника Натана Захарии 
(Вауои ВІџеѕ). Так сказать, 
белая, черная и серая исто- 
рии. Увы, задумка не совсем 
получилась. 

Первая вещь не- 
много проигрывает 
за счет сильной сти- 
лизации под палпо- 
вых писателей трид- 
цатых: сейчас так 
уже не принято и по- 
началу воспринимается как 
признак недостаточного 
владения словом. Кроме то- 
го, читатель привыкает не 
только к стилю изложения, 
но и к построению сюжета, 
напоминающего неплохой 
комикс или плотный экшен- 
фильм: неожиданности и 
засады на каждом шагу, в конце главы геро- 
ев ждет смертельная опасность, к середине 
следующей они спасаются от нее с помощью 
припасенного рояля в кустах. Это часть сти- 
ля, и Нилунд справился с задачей очень хо- 
рошо, но необходимость привыкнуть остав- 
ляет некоторый осадок. В концепцию же 
сборника “Паладин Блэйк и дело прототипа- 
призрака” вписывается на пять. 

“Манчжурский гамбит” написан более 
привычным языком и оттого заслуживает 
звания лучшей вещи сборника с литератур- 
ной точки зрения. Концепция же, увы, разва- 
лилась: беспринципный и жестокий пират 


Отъявленный 


Каниего 
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“Чингиз” Кан оказывается довольно симпа- 
тичным персонажем, который играет вничью 
с совсем уж положительными героями (вроде 
пилотов Народного Коллектива, христиан- 
ско-коммунистической аграрной 
страны, образовавшейся на Сред- 
нем Западе США), а у других пира- 
тов и совсем уж страшных против- 
ников – японцев - выигрывает. 
Фактически разницы между ним и 
тем же Захарией не заметно, они оба 
по-своему благородны. Тем не ме- 
нее, повесть читается легко, а то, что Ли не 
смог написать книгу о настоящем мерзавце... 
его нельзя винить: это задача для настоящих 
писателей. 





Финальная история снова разочаровыва- 
ет. С одной стороны, мотив “благородного пи- 
рата” выдержан неплохо (фактически, если 
бы “Гамбит” не выбивался из стиля, задача 
составителей была бы решенной). С друтой, 
книга страдает от чрезмерной стилизации 
под устную речь. И если постоянные вкрап- 
ления французского в разговоре жителей 
Луизианы сможет понять любой, кто не про- 
гуливал в десятом классе “Войну и мир”, то 
постоянные “проглоченные” звуки... Нет, это 
не вызывает трудностей с пониманием, но 
вот глаз устает цепляться за апострофы. 
Также следует отметить, что авторы, Берман 
и Траутман, немного, на мой взгляд, пере- 
усердствовали с роялями и кустами. Точнее, 
кустов слишком мало, а роялей слишком 
много. Я понимаю, что это палп фикшен, что 
требования жанра и все такое, но, тем не ме- 
нее, должны же быть пределы, нет? 

Несмотря на всю эту критику, нельзя не 
признать, что в целом и по отдельности книга 
производит положительное впечатление. 





Мне особенно приятен выбор средней фор- 
мы: если уж люди совсем разучились писать 
рассказы, то хотя бы повести у них могут по- 
лучиться? Теперь мы знаем, что могут, и бу- 
дем надеяться на продолжение банкета. ~ 


Андрей АЛАЕВ 


бабе! Кпіцћ: $11$ 0ї їпе Гашег$ 


Автор 


"Тһе іпќегасіме Алпе Вхе." —Сотриег батіпз оід 
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Признаюсь сразу: я не играл ни в одну из 
игр про Гэбриела Найта, несмотря на то, что 
слышал о них много хорошего. Первая часть, 
когда появилась в Москве, на моем компью- 
тере работать отказалась, со второй тоже бы- 
ло что-то не так... Впрочем, этот факт сослу- 
жил хорошую службу пару дней назад, когда 
понадобилось написать о книге Джейн Джен- 
сен “Сађгіе! Киев: 511$ ої {һе РаТегз “. За- 
бегая вперед, скажу, что одноименная игра 
все-таки была пройдена - после прочтения 
книги, чтобы иметь в своем распоряжении 
взгляд на предмет с двух точек зрения. 

Начнем с того, что госпожа Дженсен все- 
таки гейм-дизайнер, поэтому ее книги вряд 
ли можно считать известными и популярны- 
ми. Несмотря на это, некоторое количество 
поклонников, и не только из числа любителей 
квестов, у нее имеется. 

“бімѕ оѓ {Ве Еаїһегѕ” - это мистический 
детектив, главную роль в котором играет Гэ- 
бриел Найт. Охарактеризовать Гэйба в двух 
словах достаточно сложно. С полной уверен- 
ностью можно сказать лишь одно: он писа- 
тель, специализирующийся на детективах и 
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всяческой потусторонней ерунде. Кроме того, 
некоторую прибыль приносит ему книжный 
магазин, доставшийся по наследству от отца. 

Гэбриел пишет книгу, основанную на ре- 
альных событиях, происходящих в Ме\м 
ОгІеапѕ, его родном городе. Полиция рассле- 
дует цепь странных, и, казалось бы, немоти- 
вированных убийств, захлестнувших город. 
Помимо полной бессмысленности, эти убий- 
ства отличаются еще несколькими интерес- 
ными особенностями: у жертв самым бес- 
стыдным образом вырезали сердца, кроме 
того, на местах преступлений каждый раз 
находили явные следы деятельности культи- 
стов вуду. Как видите, тема для исследова- 
ний вполне плодотворная. 


= 

т 
Отпусти меня, Гэбриел! - Очень трудно от- 
казать девушке, если она при этом режет 


вашу руку жертвенным ножом. Любители 


хэппиендов не найдут для себя в книге ни- 


чего интересного, как впрочем и в игре 


Книга оставляет двойственное впечатле- 
ние. С одной стороны, детектив, мистика и 
небольшая доля юмора смешаны ровно в тех 
пропорциях, чтобы было страшно там, где 
должно быть страшно, и интересно, где 
должно быть интересно. С другой стороны, 
Дженсен явно не особенно трудилась над 
проработкой сюжетной линии. После прочте- 
ния книги остается впечатление “рваности” 
происходящего в ней. Некоторые события 
прописаны скрупулезно, досконально, до ме- 
лочей. Другие ~ наоборот кажутся грубыми 
набросками и оставляют в голове читателя 
множество вопросов. К сожалению, мне 
сложно привести такие примеры, которые не 
испортили бы потенциальным читателям 
книги удовольствие от первого знакомства с 
“5іпѕ оѓ {пе Ғаїһегѕ”. 

Еще одна претензия - ксюжету, а точнее, 
к его излишней простоте и предсказуемости. 
Создается впечатление, что, углубившись в 
африканскую мифологию, Дженсен забыла, 
что детективы интереснее всего читать тог- 
да, когда финал непредсказуем, а читатель 
не всегда поспевает за ходом мыслей главно- 
го героя. Здесь же мы, к сожалению, имеем 
совершенно противоположную ситуацию. 

Все в корне меняется в том случае, если 
вы играли в оригинальную игру. Как бы это 
глупо не звучало, но “Сађгіе! Кпієћ: 5іпѕ оѓ 
{Һе Ғаїһегѕ” является вели- 
колепным дополнением к од- 
ноименному квесту и в этом 
качестве чувствует себя 
лучше всего. Ее можно на- 
звать очень развернутым ху- 
дожественным солюшеном 
игры. Не зря во время чтения 
меня часто посещала мысль, 
что в том месте, где в книге 
написано “Сафге! їоокК а...”, в 
игре нужно было подобрать тот же самый 
предмет и произвести с ним те же самые дей- 
ствия. 

Не нужно думать, что я всячески ругаю 
книгу и втаптываю в грязь доброе имя по- 
чтенной игроразработчицы. Нет, она (книга) 
не плоха, интересна и местами отлично про- 
думана. Но Джейн Дженсен гораздо лучше 


Джейн 
Дженсен 
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удаются квесты, и это совсем не обидный для 
нее факт. Не все приемы, годящиеся для сце- 
нариев компьютерных игр, могут быть адек- 
ватными для мира литературы. И наоборот, 
конечно. Я, например, не смогу гарантиро- 
вать вам того, что Эдгар По смог бы сделать 
более или менее приличный квест, будь он 
все еще с нами. — и.е.и.0. 


Кеѕійепі Емі 1: Тһе Штбгеа 
Сопѕрігасу 


Автор 


Тре (ептіуіпе покеіітабоп оЁ фе сени удео 22е. 


е НІ! 


б.р РЕ 


Популярная среди поклонников жанра 
Ѕигуіуа! Ноггог серия Кеѕійепі ЕуіІ, кроме 
качественного (для своего времени) графиче- 
ского захватывающего 
геймплея, имеет еще одно достоинство - ин- 
тересную сюжетную линию. Поэтому нет ни- 
чего удивительного в том, что по мотивам 
“Резидента” снят один фильм (второй на 
подходе), написано несколько книг и нарисо- 
вано множество комиксов. 

Первая повесть цикла Кеѕійепії ЕуЙ под 
названием “Заговор корпорации ”Амбрелла” 
(Тһе ОтгеЙа Сопѕрігасу) увидела свет 1997 
году, когда первая игра серии была выпуще- 
на на РС. 

Автору книги – американской писатель- 
нице Стефани Даниэль Перри - настолько 
полюбился мир резидентного дьявола, что 
она взялась за написание продолжений, рас- 
сказывающих о новых приключениях знако- 
мых нам по игре героев. Книги выходили с 
периодичностью примерно по одной повести 
в год. К сожалению, в России романы так и не 
были изданы, а поиск текстов во всемирной 
компьютерной сети ни к чему не привел: на 
многочисленных фанатских сайтах, посвя- 
щенных Кеѕіаепїі Еуі, удалось отыскать 
лишь обложки и краткие аннотации - в луч- 
шем случае, одна-две главы из книг. Пока 
нам в руки не попало полное собрание всех 
ВЕ-новеллизаций. 

События книги разворачиваются в особ- 
няке в лесу, принадлежащем корпорации 
ОтльгеПа. Картина складывается примерно 
следующая: в подземной лаборатории в ре- 





исполнения и 


зультате ошибки произошла утечка смерто- 
носного вируса, из-за которой все ученые 
превратились в полуразложившихся и жаж- 
дущих крови зомби, и на волю вырвалась це- 
лая дюжина совсем недружелюбных мутан- 
тов, устраняющих и поедающих всех и вся на 
своем пути. Понятно, в это дело не могла не 
вмешаться полиция, и на место была послана 
первая группа специального подразделения 
5.Т.А.В.5. (да-да, совсем как в игре). Через не- 
которое время, когда связь с командой “Аль- 
фа” была утеряна, к особняку направляется 
второй отряд, в составе которого находятся 
Джилл Валентайн и Крис Редфилд - глав- 
ные персонажи романа (и игры). Действие по- 
вести разворачивается по сценарию первой 
части КЕ: исследование особняка и подземе- 
лий, борьба с монстрами, проникновение в 
подземную лабораторию и финальная схват- 
ка с Тираном - видимо, перед тем как при- 
ступить к написанию романа, госпожа Перри 
вдоль и поперек прошла Кеѕійепі Е\И 1... и не 
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прогадала. Повесть производит хорошее впе- 
чатление – лично я, большой поклонник КЕ, 
“проглотил” ее с удовольствием: книга легко 
читается и передает атмосферу игры. Един- 
ственное, что Стефании не до конца уда- 
лось, - финал: если вы прошли игру, то не 
узнаете для себя ничего интересного. С дру- 
гой стороны - ну не убивать же автору ради 
неожиданной концовки Криса Редфильда. Ей 
еще кучу книг по этим играм писать, попро- 
буй убери по своему желанию какого-нибудь 
персонажа. 

Р.5. Роман можно порекомендовать не 
только поклонникам резидентовской серии и 


жанра ѕигуіуа1 Һоггог, но и всем любителям 
триллеров. - Андрей ЕГОРОВ 


Ребята, здесь полно печатных машинок! А 
у нас куча времени. Каждый из нас 
сможет написать повесть и стать 
знаменитым: 








Интересног.. 


Говард Фил- 
липс Лавкрафт 
(1890-1937) 


Что такое Страх? Су- 
еверия, фобии, необъяс- 
нимые зловещие пред- 
чувствия - Страх имеет тысячи лиц, каждое 
из которых ужасно и притягательно одно- 
временно. То, что заставляет человека испы- 
тывать Страх, никогда не покажется ему 
скучным. Страх отталкивает и манит, отни- 
мает силы и дает их, убивает и помогает вы- 
жить. Потребность чувствовать Страх зало- 
жена в человеческой природе наравне с по- 
требностью любить или с потребностью ис- 
пытывать удовольствие. Страх - это одна из 
основных эмоциональных граней человечес- 
кого мировосприятия. Не будь Страха, наша 
жизнь потеряла бы одно весьма важное из- 
мерение. Ведь именно через Страх познается 
Неизвестное, а познание Неизвестного со- 
ставляет значительную часть смысла нашего 
существования. Детские страшилки, мрач- 
ные древние легенды, страшные слухи, ноч- 
· ные походы на кладбище и бесконечное раз- 
нообразие форм жанра Поггог - все это в той 
или иной степени служит потребности испы- 
тывать Страх. 





> == Е 
В адвентюре Ргіѕопег оѓ {се от 95 года нас 
отправляли в Антарктиду за ящиками, в 
которых сидел кто-то большой, страшный 
и со щупальцами 


Но Страх непредсказуем. Он связан со 
стрессом, а то и с угрозой смерти. Ведь про- 
сто, сидя дома на диване, не испугаешься. 
Придется поискать что-нибудь страшное. А 
найдешь - сам не рад будешь. Ну, чтобы та- 
ких проблем не возникало, люди научились 
искусственно генерировать страх. Они пуга- 
ют друг друга в темноте, рассказывают 
страшные истории, пишут жуткие книжки, 
рисуют кошмарные картинки, снимают 





ачный фантазер 


Кто такая ЅҺоБ-Мідоогаћћ, последний босс из ОцаКе? Что 
за книга Месгопотісоп, упоминания о которой так часто 
встречаются? Откуда пошла странная мода на труднопроиз- 
носимые имена с апострофами - типа Кей или Рћ'ћуа-уа? 








ужасные фильмы, сочиняют зловещую му- 
зыку и разрабатывают мрачные компьютер- 
ные игры. 

Некоторые из этих инструментов само- 
устрашения действуют довольно грубо, от- 
талкиваясь от вроде бы примитивных, но 


и а пат 
ҷуст" м 


Набросок Ктулху из письма Лавкрафта 





очень сильных страхов Смерти, Темноты и 
Боли. Живые мертвецы, зубасто-когтистые 
монстры, несокрушимые машины уничтоже- 
ния и маньяки с бензопилами - таков обыч- 
ный набор “брутального страха”; страх и от- 
вращение в одном флаконе. Другие апелли- 
руют к более утонченным стра- 
хам - Безумия, Обмана, Потус- 
тороннего. Страх здесь вызыва- 
ется посредством зловещих на- 
меков, странных явлений, не- 
объяснимых событий - эти эле- 
менты, сами по себе не особо 
страшные, в совокупности со- 
здают совершенно жуткую, но 
изящную атмосферу. Также ча- 
сто встречаются попытки сыг- 
рать на фобиях - страхах пау- 
ков, высоты, глубины и т.п. 

История жанра Воггог в искусстве исчис- 
ляется тысячелетиями, но на коммерческую 
основу “страховаятельство” было поставлено 
сравнительно недавно. Появились признан- 
ные “Мастера Ужаса” - писатели, художни- 
ки, режиссеры, музыканты и гейм-мейкеры. 
Об одном из таких мастеров и пойдет речь. Со 
дня его смерти прошло почти семьдесят лет, 
но его творчество по-прежнему оказывает 
весомое влияние на современное искусство. 
Его звали Говард Филлипс Лавкрафт. 


Великий вдохновитель 

Кто такой Говард Филлипс Лавкрафт? 
Одни считают его просто талантливым писа- 
телем, а созданную им псевдомифологию - 
чистым художественным вымыслом безо 
всякого сакрального значения; она, по их 
мнению, там просто так, для антуража. Дру- 
гие, напротив, считают художественную 
форму его творчества лишь оберткой, а вни- 
мание обращают только на проскальзываю- 
щие упоминания об этой псевдомифологии; 
самого Лавкрафта они полагают чем-то вро- 
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де пророка темных богов. Практически все 
мнения о феномене Лавкрафта вписываются 
в одну или другую теорию - с некоторыми ва- 
риациями, конечно. 


Разработчики А!опе т ће ВагК не скры- 
вали, что строили свою игру на основе 
произведений Лавкрафта 





Так или иначе, но формально Лавкрафт 
остался в истории как известный писатель 
\хеА ЯсЯоп начала ХХ века. “Меіга ісіоп” 
примерно переводится как “странная фанта- 
стика”. Это такое направление в һоггог, ино- 
гда рассматриваемое как отдельный жанр. В 
основном \ега Ясйоп представляет собой 
рассказы о всяких сверхъестественных и не- 
объяснимых явлениях, фантазии 
на тему древних легенд и загадок 
исчезнувших цивилизаций; ну и 
вообще любые странные истории с 
оттенком мистики. 

У нас “странная фантастика”, 
мягко говоря, не очень популярна - 
и Лавкрафт, соответственно, тоже. 
Жаль, конечно; но тому есть вполне 
объективная причина - советская 
цензура. Пока неуклонно загнива- 
ющая буржуазия Соединенных 
Штатов Америки щекотала свои капиталис- 
тические нервишки жуткими рассказами о 
злых осьминогообразных пришельцах из ко- 





смоса, дружный советский народ занимался 
построением светлого будущего в рамках до- 
ктрины коммунистического материализма... 
В общем, вполне закономерно, что Лавкрафт 
со своими мародерами-декадентами и бесче- 
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ловечными культами древних богов пришел- 
ся не ко двору в Советской России. 

После развала СССР коммунистический 
материализм, конечно, несколько потерял 
свою актуальность, и самая читающая на- 
ция стала судорожно наверстывать упу- 
щенную нематериалистичность. Спрос 
породил предложение - практически 
все, кому не лень, занялись переводом 
и изданием запрещенной ранее лите- 
ратуры. Несложно догадаться, каково 
было итоговое качество этих продук- 
тов просвещения. На веселом празд- 
нике надмозгов кто-то вспомнил и о 
Лавкрафте. Естественно, при перево- 
де изящный стиль Лавкрафта был 
творчески переработан - наверно, 
чтобы демократическое общество ве- 





селее строилось, - и в итоге читателю откры- 
лись “такие ужасающие виды реальной дей- 
ствительности”, что “я надеялось; что нико- 
му больше не удастся совершить подобное 
соединение”. Словом, судьба народного лю- 
бимца у Лавкрафта в России как-то не сло- 
жилась... Хотя не так давно был издан его 
сборник в неплохом переводе. 





Справедливости ради надо отметить, что, 
помимо жутких рассказов, Лавкрафт до- 
вольно много чего понаписал за 46 лет своей 
жизни - стихи, научные статьи (хи- 
мия, астрономия, философия и да- 
же краеведение), литературную 
критику; особенно отличился в эпи- 
столярном жанре - его подпись сто- 
ит на более чем сотне тысяч писем. 
Однако в народной памяти остались 
в основном колоритные монстры из 
придуманного Лавкрафтом бестиа- 
рия. Некоторые его творения при- 
жились настолько, что и по сей день 
кто-нибудь нет-нет, да и назовет домашнего 
хомячка Уо5-5о{по’ом, записную книжку - 
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Месгопотісоп'ом, а то и порадует санитаров 
воплями типа “я слышу зов Ктулху! Покай- 
тесь, смертные!”... Воздействие Лавкрафта 


на неокрепшие умы порой бывает непредска- 
зуемым.. 





Впрочем, хватит о веселом; поговорим 
лучше о жутком. В жанре уеіга ИЯсйоп Лав- 
крафт написал немногим более сотни расска- 
зов - не так уж и много; но дело, очевидно, не 
в количестве. В большинстве своем сюжетно 
они почти не связаны и общих героев у них 
нет. Объединены они лишь неизменно мрач- 
ным настроем, атмосферой безысходности и 
некой общей вселенной, частью которой яв- 
ляется уже упоминавшаяся вымышлен- 

ная мифология. Описана эта мифоло- 
гия довольно туманно, весьма неполно 
и местами противоречиво, зато очень 
эмоционально. 

Вкратце ее можно пересказать 
так: на земле существует высшая 
раса, пришедшая со звезд. Это 
мрачные и загадочные создания, чья 

сила велика, но ограничена - они спят 
в глубинах океана. Им поклоняются 
последователи темных культов; они 
мистическим образом влияют на про- 

исходящие события; и придет день, 
когда они проснутся, и - хоба!.. Ну, конечно, у 


Лавкрафта несколько лучше получается 
описывать эти вещи. 
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Месгопотісоп: Тре Вамупта ОЁ ВагКпе$$ 
вышла в 2001 году, за основу был взят 


рассказ Лавкрафта “Случай Чарльза Дек- 
стера Варда” 





Практически во всех его рассказах речь 
идет о каком-нибудь Загадочном Древнем 
Зле. Также Лавкрафт очень любил всякие 
Древние Магические Книги - пресловутый 
Месгопотісоп, к примеру. Как, 
собственно, переводится это на- 
звание, толком не установлено. 
Корни древнегреческого языка в 
нем налицо; принято считать, что 
слово означает нечто вроде “книга 
законов мертвецов”. Сам Лав- 
крафт в одном письме упомянул, 
что это слово явилось ему во сне, 
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осьминог, представитель той самой высшей 
древней расы. Никто не знает, как правильно 
произносится его имя, да и как он в точности 
выглядит - тоже неизвестно. 

Очевидно, Лавкрафт каким-то образом 
сумел в эту, в общем-то, нехитрую потусто- 
роннюю романтику вложить нечто очень 





но о значении ничего не сказал. 
Аналогично таинственен самый 
известный персонаж Лавкрафта - С\ТиШц, 
гигантский получеловек-полудракон-полу- 
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притягательное. Потому что по количеству 
литературных (и не литературных) последо- 
вателей и позаимствованных у него персона- 
жей Лавкрафт вполне может потягаться, 
скажем, с профессором Толкиеном. Еще при 
жизни Лавкрафт активно обменивался лите- 
ратурными находками со своими друзьями- 
писателями, в связи с чем “лавкрафтовская 
вселенная”, которую обычно называют 
СіҺиһҺи Муќһоѕ, стала совместным творени- 
ем доброго десятка человек уже в те годы. 
Потом Лавкрафт умер, но его мрачное дело 
продолжало жить и процветать. Людей, ко- 
торые так или иначе использовали 
элементы лавкрафтовского творче- 
ства, просто не счесть. 

Больше всего, понятно, писате- 
лей (в их числе, к примеру, Стивен 
Кинг и Генри Каттнер) - в цикле 
С\паШи Муіһоѕ сейчас насчитыва- 
ется более тысячи рассказов, и их 
полку регулярно прибывает. Ху- 
дожники не оставляют попыток на- 
рисовать Си! и других персона- 
жей, основываясь на расплывчатых описа- 
ниях; есть комиксы по мотивам лавкрафтов- 
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ских рассказов; среди иллюстраторов кни- 
жек Лавкрафта отметился Майкл Уэлан, а у 
Ганса Руди Гигера есть целый цикл под на- 
званием “Месгопотісоп”. Музыканты не ус- 
тают слагать песни во славу злобных при- 
шельцев, Безумного Араба и прочих монст- 





руозных персонажей - взять хотя бы всем 
известную группу МеаШса и их Тһе 
Са] оғ Киа и Тһе Тытя Тваё Эроца 
по Ве; подобных песен - сотни, в том 
числе и довольно знаменитых исполни- 
телей. 

Читателям “Навигатора” наверняка 
известны такие игры с “лавкрафтовски- 
ми элементами”, как ОцакКе, где главный 
босс ЭВаБ-№5вга{ - это богиня из ла- 
вкрафтовской мифологии; А]опе іп {ће 
Рагк, сделанный по мотивам несколь- 
ких рассказов Лавкрафта; Х-СОМ: Теггог 
{гота {ће Реер, который также построен на 
лавкрафтовской мифологии; ВІооа - вопло- 
тил в себе несколько местечек из рассказов. 
Создатели перечисленных игр так прямо и 
заявили в свое время: вдохновил, дескать, 
нас дедушка Лавкрафт на 
труд и на подвиг. Таких игр на 
нынешний день с пару десят- 
ков наберется, правда, хоро- 
шие из них уже практически 
все перечислены. 

Не обошлось, конечно, без 
кино “по мотивам” и “под впе- 
чатлением”; например, “Ке- 
Апітаїог” и “ЕуіЇ Реаа”. В об- 
щем, среди любителей мрач- 
ного искусства Лавкрафт стабильно популя- 
рен. Вопрос только вот, почему? 


Загадка 

Действительно, откуда такая народная 
любовь? Ведь сама лавкрафтовская псевдо- 
мифология хоть и колоритна, но 
особенной оригинальностью не 
отличается - любая реальная ми- 
фология ничуть не уступит ей по 
части красоты, запутанности и 
таинственности. Тогда, может, 
описания ее, сам текст? Да, кра- 
атмосферно; неплохой 
стиль, но не сказать, что бы пря- 
мо уж шедевр литературного ма- 
стерства. Возможно, личность пи- 
сателя? Вряд ли; Лавкрафт хоть и был при 
жизни достаточно известен в определенных 
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РаучдМег оѓ Ѕегрепіѕ - квест 92 года выпус- 
ка, скажите “привет!” зеленым тритоно- 
образным тварям — прямиком из Иннсмау- 
та, а на логотипе сидел старый добрый 





Ктулху 


кругах, но ничем таким уж особенным не от- 
личался - ни скандальностью, ни какой-то 
экстраординарной харизмой. Всевозможные 
мистификации вокруг личности Лавкрафта 
появились большей частью после его смерти 
- на уже сложившийся феномен его попу- 
лярности они существенным образом не по- 
влияли. Да и сами-то мистификации были не 
бог весть какими интригующими. 

Также нельзя сказать, что Лавкрафт 
был “основателем” или “первопроходцем” 
своего жанра. Были и до него видные люди, 
по “объективным показателям” (литератур- 
ное мастерство, признание современников, 
посмертная известность) ничуть ему не ус- 
тупавшие, а то и превосхо- 
дившие. После него тоже бы- 
"= ло предостаточно хороших 
и писателей подобного толка. 

В общем, взять так и 
ткнуть пальцем в причину 
неувядающей популярности 
лавкрафтовских творений - 
не удается. Вот тут, пожалуй, 
и возникает мысль, что сам 
Лавкрафт и его рассказы не 
так-то просты, как кажется на первый 
взгляд. Может быть, вымышленная мифоло- 
гия была не такая уж вымышленная? Воз- 
можно, за ней стояло какое-то реальное ма- 
гическое знание? Скрытая пропаганда древ- 
него мистического культа? М-м-м... происки 
дьявола?.. Домыслов, конечно, можно 
понастроить изрядно - фантазировать 
все горазды. Биография Лавкрафта 
мало что проясняет; она, в принципе, 
довольно прозаична, и каких-то осо- 
бых мистических событий в его жизни 
исследователями замечено не было. 

Многие полагают, что невозможно 
сочинять подобную литературу и оста- 
ваться психически нормальным чело- 
веком. Что ж, в чем-то они правы, хотя 
“психическая норма” - понятие куда более 
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На втором уровне первого эпизода ВІооа 
можно было найти “Магазин редких книг 


и карт Пикмана” ~ героя одного из рас- 
сказов Лавкрафта 
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мифическое, нежели то, что описывается в 
“подобной литературе”. Но в вот случае с Ла- 
вкрафтом возразить особо нечего - он дейст- 
вительно был несколько “с прибабахом”. Еще 
в раннем детстве он часто страдал психичес- 
кими расстройствами. Когда маленькому Го- 
варду было три года, его отец лег в больницу 
с нервным срывом. Пять лет провалявшись в 
коме, отец покинул больницу - к сожалению, 
ногами вперед. Можно предположить, что 
это обстоятельство не очень благоприятно 
сказалось на душевном состоянии мальчика, 
и без того обладавшего дурной психической 
наследственностью, которая, с другой сторо- 
ны, среди писателей отнюдь не редкость. 

Нельзя сказать, впрочем, что у Лав- 
крафта было тяжелое детство. Его семья бы- 
ла довольно состоятельной; после 
смерти отца его воспитывали мать, 
две тетки и дед со стороны матери, 
Уиппл Ван Бюрен Филлипс. Уиппл 
Филлипс был видный промышлен- 
ник; благодаря ему семья жила в до- 
статке. Дед оказал особенное влия- 
ние на Лавкрафта. К слову сказать, 
он был основателем местной масон- 
ской ложи. Он одобрял увлечение 
внука всякими странностями и по- 
догревал его страсть к ним, рассказывая 
жуткие и странные истории собственного со- 
чинения. 

Масонские “корни” Лавкрафта сильно 
будоражат воображение сторонников “ок- 
культной” версии происхождения лавкраф- 
товской мифологии. Корни масонского обще- 
ства, дескать, уходят в орден тамплиеров... 
И, мол, видный деятель масонского братства 
мог иметь доступ к оккультным трактатам... 
Ну да, действительно, можно отметить, что 
формирование личности Лавкрафта опреде- 
ленно подверглось воздействию философии 
Вольных Каменщиков, хотя вообще по его 
творчеству этого не скажешь. Но масонство в 
те годы было не такой уж редкостью; многие 
писатели того времени не то что воспитыва- 
лись родственниками-масонами, но и сами 
были масонами, однако никакой “оккультно- 
сти” в своем творчестве не выказывали. Тем 
более что само масонство того времени уже 
можно было назвать “магическим орденом” 





ее — адвентюра, на ко- 
робке которой было написано “вдохнов- 
ленная Г.Ф. Лавкрафтом” 


лишь с болышой натяжкой: оно уже давно 
превратилось в просто либеральное сообще- 
ство с некоторым налетом рели- 
гиозного мистицизма. Так что ду- 
мать, будто наличие деда-масона 
как-то автоматически сподвигло 
Лавкрафта писать то, что он пи- 
сал, - весьма сомнительно. 

Ходят также слухи, что Лав- 
крафт имел какие-то контакты с 
Алистером Кроули - действи- 
тельно великим мистиком того 
времени. Но вообще-то, хотя они, 
конечно, и были современниками, но жили в 
разных странах и даже вряд ли имели общих 
знакомых. Никаких свидетельств их знаком- 
ства история не сохранила: ни Лавкрафт, ни 
Кроули ни словом нигде не упоминают друг 
друга. Хотя теоретически они, 
конечно, могли общаться аст- 
рально... 

Стойко бытует мнение, что 
Месгопотісоп - не вымышленная 
книга и что Лавкрафт ее читал. В 
частности, года не проходит, что- 
бы не появился очередной само- 
пальный М№Месгопотісоп - естест- 
венно, с новым оригинальным 
взглядом на жизнь и творчество 
Лавкрафта. Продается обычно в мягких об- 
ложках. В одном из таких Месгопописоп’ов 
было опубликовано интересное исследова- 
ние на тему заимствования Лавкрафтом пер- 
сонажей из шумерской мифологии. Правда, 
ни в одном другом труде по шумерской ми- 


Спорим, вы не знали, что финальный босс Оџаке – женского пола 
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Главный босс Х-СОМ: Теггог от фе Беер 
попал на землю 65 миллионов лет назад и 
с тех пор, к счастью для человечества, 
спит. Звучит знакомо? Авторы и не скры- 
вали своих увлечений Стифи Муо5з. 
Про одного из монстров в уфопедии так и 
было сказано – “прямиком из рассказов 
Лавкрафта” 





фологии не было обнаружено персонажей, о 
которых идет речь в этом исследовании... 

Многие исследователи любят и умеют 
проводить параллели между лавкрафтов- 
ской мифологией и кучей других народных 
эпосов с аналогичными сюжетами. Это дей- 
ствительно увлекательное занятие - попро- 
буйте на досуге. При наличии определенной 
тренированности можно, например, с лег- 
кость обосновать несомненную логическую 
связь между инструкцией по пользованию 
клеем и Апокалипсисом. 

И так далее в том же духе... 

Кем на самом деле был Говард Филлипс 
Лавкрафт - кто знает... Можно разве 
что вызвать его дух из царства 
мертвых и допросить с пристрасти- 
ем. Инструкция прилагается. 

Нафантазировано всякой чуши 
вокруг Лавкрафта, конечно, много, 
что, с одной стороны, изрядно меша- 
ет докопаться до истины; с другой - 
подстегивает воображение. Забавно, 
что сам Лавкрафт особой страсти к 
мистификациям не проявлял... В чем 
секрет его загадочной популярности и при- 
тягательности нарисованных им образов - 
так и неизвестно. Может быть, кто-нибудь из 
читающих эти строки раскроет тайну?.. 

Р.5. В оформлении использованы облож- 
ки журнала Меіга ТаІеѕ с 1923 по 1954 год. В 
“Таинственных историях” неоднократно 
публиковался Лавкрафт (он же мог стать и 
главным редактором журнала, но отказался 
переезжать в Чикаго). 


Между прочим возвращается... 
Эпитафия 


гробном камне Лов 


на над- 
крафта гласит 

“Та! 15 по! деад 
мһісһ сап еѓегпа! іе 

Апа міїћһ ѕітапде 
еопѕ еуеп Яеаћ тау 
іе”. 

Мы не решились ис- 
портить вам удоволь- 


ствие самостоятельно 


ее перевести (не забудьте про игру слов 


іе — это не только “лежать”, но и “лгать”) 
Для тех, кто хронически бегал с уроков ан- 
глийского на немецкий, опишем в общих 
чертах: речь идет о смысле жизни, шоко- 
ладных эклерах и блондинках-близняшках 


которым еще не исполнилось восемнадца- 
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Думаю, не стоит заострять внимание дорогих читателей на том, что человечество в своем неминуе- 
мом, хоть и немного печальном, развитии движется по спирали. Те, кому эта тема особенно интересна, 
всегда могут посвятить несколько часов своего бесценного времени изучению трудов именитых истори- 
ков, философов и фантастов, разбирающих в деталях этот вопрос. Мы же двинемся далее. 





Лет сто назад обычным делом было смот- 
реть какую-нибудь бессмысленную на наш 
современный взгляд киноленту, сопровожда- 
емую единственным и неповторимым саунд- 
треком - бряканьем неизвестной дамы на 
плохо настроенном пианино. Теперь посмот- 
рим на современный кинематограф. Назови- 
те свою любимую рок/поп/рэп группу, и 
будьте уверены, в одном из недавних блокба- 
стеров наверняка есть пара номеров в их ис- 
полнении. Всего какая-то сотня лет, а симби- 
оз видео и музыкальной индустрий развился 
до такой степени, какую и представить было 
страшно еще несколько десятков лет назад. 
Лучший рэппер планеты (белый, кстати; чи- 
стокровные черные сапеѕїа давно должны 
были сделать друг другу фронтальную лобо- 
томию от зависти и злости) снимает фильм 
про себя с собою в главной роли и в саундтре- 
ке. Главный уродушка планеты, Моня Мэн- 
сон, вместо того, чтобы прыгать голяком по 
сцене, ходит в дорогих костюмах на презен- 
тации фильма Кеѕіаепі Еу - как-никак, 
именно он отвечал за подбор музыкального 
сопровождения к этому кошмару. Это шоу- 


бизнес, ребята. 

Многие считают, что компьютерные игры 
являются логическим продолжением видео- 
фильмов, следующей ступенью эволюции 
развлечений, придуманных человечеством 
для самого себя. Что ж, попробуем пронзить 
острым взглядом ушедшие годы и проанали- 
зировать ситуацию, складывавшуюся в отно- 
шениях компьютерных игр и популярных в 
народе музыкальных исполнителей. 


В начале были пищалки 

Если проводить аналогии с синематогра- 
фом и плохо настроенными пианино, то дол- 
гое время в игровой музыке безраздельно ца- 
рил его аналог, тю, и прочие подобные ве- 
щи. Ни о какой серьезной музыке речи быть 
не могло, хотя в этой области уже тогда име- 
лись гениальные композиторы (в сети рабо- 
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тают десятки сайтов, коллекционирующих и 
складирующих у себя музыку из игр десяти- 
летней, если не двадцатилетней давности ~ 
можете проверить гениальность этих сочи- 
нителей на себе). 

Со временем созда- 
тели игр стали задумы- 
ваться о чем-то боль- 
шем. Так появились 
полноценные саундтре- 
ки к компьютерным иг- 
рам (речь, заметьте, 
здесь и далее идет только о РС-играх; консо- 
ли - вопрос особый). Одной из самых симпто- 
матичных в данном случае можно считать 
звуковую дорожку к Соттапа & Сопачег: 
Тфегиат Юрамп. Здесь мы видим уже не на- 
бор абстрактных мелодий, а вполне цельные 
и законченные музыкальные произведения, 
охватывающие все стили и направления со- 
временной музыки: атЫеп\, іесһпо, еес&го, 
ћр-һор и даже гитарную электронику, ше- 
девр всех времен и народов, “Магѓаге”. 
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Несколько раньше, впрочем, случилось 
не менее знаменательное событие на игровой 
сцене. Гллса$ Аг{$ выпустила первый и един- 
ственный до сих пор квест о жизни байке- 
ров – Ки! Тһгое. Здесь самопальными ком- 
позициями обойтись было никак нельзя - 
требовалась аутентичность. Аутентичность 
была найдена в творчестве малоизвестной 
Вага’п’реауу команды Тһе Сопе ЈасКаіѕ, це- 
лый альбом которой был использован в каче- 
стве саундтрека к игре. 

Раз уж мы заго- 
ворили о мотоцик- 















лах, то нельзя не 
вспомнить немного 
ущербную, но все 
же довольно милую 
игру про мотохули- 
ганов Коаа Каѕһ, 
сопровождавшуюся 
вполне такими бод- 
ренькими альтер- 
Ш ЕГЕСТКОМ!С АКТ$ 
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нативными композициями от Зоцпазагаеп и 
ей подобных. 

К чуть более позднему промежутку вре- 
мени относится 5|ат5саре. Саундтрек от Соа 
Глуе5 Опаегуаїег и Тре Меѕѕ (о которых ни- 
кто из читателей, скорее всего, не слышал и 
никогда не услышит), игравших психодели- 
ческий постиндустриальный рок, явился 
дьявольски органичной частью геймплея (!) и 
сильно поспособствовал расширению созна- 
ния играющего без применения всяческих 
малополезных химических веществ. 

Все вышесказанное хотя и имеет некую 
историческую ценность, но с темой нашего 
разговора связано достаточно слабо. Недоиг- 
ра Еа Нищег, опять же практически никому 
не запомнившаяся, явилась, по сути, первым 
игровым продуктом, всерьез наводящим мос- 


ты между компьютерными играми и музы- 
кальным бизнесом. 

[гоп Маіаеп, типичные представители 
британского һеауу, отыграв двадцать лет и 
записав не один десяток альбомов, начали 
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Еа Нотег, удивительно, но компания 
Ѕупћеіс Оітепѕіопѕ, создавшая эту игру, 
до сих пор существует 





терять популярность. Удивительно, впрочем, 
что на это потребовалось так много времени - 
остальные их братья по оружию надоели 
вменяемым людям гораздо быстрее. Попу- 
лярность, однако, терять не хотелось, нужно 
было как-то продвигать свое творчество в 
молодежные массы, которые давно охладели 
к легеньким гитарным запилам и перешли на 
более современную музыку. Еа Нищег был 
обычным рекламным роликом, только разме- 
щенным не в телеэфире, а на компьютерах 
тех счастливцев, которым удалось-таки 
дождаться игры. Еааіе, фирменный монстр 
группы, в качестве главного героя (злодея) 
игры, все нетленные хиты Мэйденов в каче- 
стве музыкального сопровождения ~ что еще 
нужно, чтобы грамотно “отпиарить” волоса- 
тых старичков среди буйной молодежи? Са- 
ма игра получилась на редкость убогой, но 
как знаковый момент в отношениях двух ин- 
дустрий Ба Нищег вышла вполне удачной. 


Знаменитости на службе у прогресса 





Ну а теперь пе- 
рейдем к вещам бо- 
лее жизненным. В 
первую очередь - к 
ОцакКе. Выбор в ка- 
честве Композитора 
Трента Резнора, 
главного поп-гота девяностых, мастера эпа- 
тажа и человека, умудрившегося в свои поч- 
ти сорок лет успешно исполнять номера, про- 
низанные различными подростковым ком- 
плексам, был достаточно удачным ходом, как 
маркетинговым, так и просто положительно 
повлиявшим на игру в целом. В среде альтер- 
нативной молодежи в черном №Мпе Іасћ Ма! 
всегда была крайне популярна. Как и ком- 
пьютерные игры - вывод из этих двух фак- 
тов очевиден. Кроме того, что ни говори, а 
Резнор - достаточно талантливый компози- 
тор, он умеет работать со звуком, а разница 
между его ранними постиндустриальными 
работами и поздним гитарным сиропом гово- 
рит лишь о том, что парню, как и всем ос- 
тальным в этом мире, помимо самовыраже- 
ния, еще очень хочется денег. Саундтрек, на- 
писанный Резнором эксклюзивно для Оцаке, 
был крайне удачным дополнением к игре, в 
полной мере подчеркивающим ее мрачную 
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Фото трехлетней давности (слева 
направо): Анна Канг (жена Джона 
Кармака), Дэзи Мэй (собака Джона 
Кармака), Трент Резнор (музыкант Джона 


Кармака), Джон Кармак (Джон Кармак) 





готическую атмосферу, а также достаточно 
качественным и интересным как самостоя- 
тельное музыкальное произведение. Его же 
перу принадлежат и все остальные звуки в 
игре. С вполне положительной стороны ха- 
рактеризует Резнора и тот факт, что с тех 
пор он с іа не сотрудничал: видимо, качество 
второй и третьей ОчакКе его не удовлетвори- 
ло. Позже Джон Кармак предлагал Тренту 
Резнору записать музыку для Очаке Ш 
Агепа, но тот отказался, мотивируя тем, что 
“не хочет писать рок”. Впрочем, мы все уже 
знаем, что он вернется в качестве Мастера 
Звука в Роот 3. Однако в начале мая этого 
года Трент заявил о том, что прекращает ра- 
боту на іа ЗоЁй\хаге, мотивируя это тем, что 
сроки, оговоренные в контракте, уже про- 
шли, а в данный момент он присоединяется к 
МИ, дабы начать работу над новым альбо- 





мом. Так что не известно точно, какая доля 
звукового сопровождения роот 3 будет при- 
надлежать Резнору. 

Если опять немного сместиться в сторону 
немаркетинговых ходов, то стоит вспомнить 
музыку к Пезсет П, написанную другим, 
уже более “некоммерческим” композитором 
М№Міуек Оэге. Музыкальное наследие этого че- 
ловека необыкновенно богато, и останавли- 
ваться на нем сейчас не стоит - слишком 
долго перечислять и рассказывать. Скажем 
только, что основной группой Огра был куль- 
товый проект ЅКіппу Рирру - страшный кок- 
тейль из наркотического кошмара, лозунгов 
разного рода и беспросветной электронной 
тоски, разбавленный драм-машиной, работа- 
ющей в ритме адского марша. 

К сожалению, группа прекратила свое 
фактическое существование. Количество ге- 
роина, употребленного одним из участников 
группы Юмаупе за долгий срок его музы- 
кальной деятельности, перевалило за кило- 
грамм, поэтому нет ничего удивительного, 
что в 95-м, еще до выхода игры, он покинул 
наш бренный мир, причиной чему явилась, 
понятное дело, чересчур большая доза, при- 
нятая внутривенно. Огр же погрузился в свои 
множественные музыкальные проекты, пре- 
бывая там и поныне. 

Из подобных музыкантов стоит отметить 
и Егопі пе АѕѕетЫу, ветеранов Еесіго 
Воду Мизѕіс, приложивших руку к музыке из 
ОцакКе П. ВШ еер и Кһуѕ ЕаЪег из ЕГА так- 
же имеют самое непосредственное отноше- 
ние к Ееаг Гасогу (см. немного ниже). 

И - немного из другой оперы, но все же - 
Сургеѕѕ НШ и их телеги для Карт. Одно из 


За озвучание этих товарищей ответственен некто Т. Резнор 
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редких появлений хип-хопа в играх для РС. 
Главной, пожалуй, группой на игромузы- 
кальной сцене является Ееаг Еасќогу. После 












Немало спрайтовых пешеходов было 
намотано на колеса по музыку Геаг 
Расогу 


Еа Нижег сотрудничество ЕЕ с монстрами 
игроиндустрии можно считать вторым зна- 
ковым явлением. Им ознаменовалось не про- 
сто взаимопроникновение музыки и игр, но 
тесное сотрудничество и, что немаловажно, 
самореклама за счет партнера. 

Так получилось, что из “тяжелых” групп 
Ееаг Ғасќогу первые смогли удачно скрес- 
тить электронику и бескомпромиссный 
аеаїһ, а на первых альбомах даже ұгіпа. 
Удачно — не столько в музыкальном плане, 
до них подобную музыку играли многие и 
многие команды. Удачно — значит понятно 
для публики, ибо, начиная с выпуска дебют- 
ного альбома оц! оЁ а Меч Масћһіпе, попу- 
лярность группы росла огромными темпами. 
После первого альбома последовал Геаг 15 а 
МшаКШег, макси-сингл, содержащий ремик- 
сы ЕЕ, сделанные Ві Іеер и Кһуѕ РаЪег из 
ЕГА. Еще альбом Ретапциѓасќџге – еще один 
диск ремиксов – Кетапиѓасќџге - на этот раз 
в еще более электронном ключе, опять с по- 
мощью тех же электронщиков, а также 
ЈопКкіе ХІ, и нескольких Вагасоге и вабЪег 
ди-джеев. Именно в этот момент группой за- 
интересовалась игровая индустрия. Треки с 
Ретапи{асфаге входят в саундтреки к анти- 
социальному Сагтасеааоп, Міпс Соттап- 
аег: Ргорћһесу и нескольким другим играм 
рангом помельче. К этому времени ЕЕ повер- 
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нули в несколько другое русло, запутались в 
самоповторах и выпустили неплохой, но 
спорный ОђЪѕоІеїе. К этому же временному 
периоду относится и главное событие в игро- 
вой ЕЕ-жизни. Вся “агрессивная” часть му- 
зыкального сопровождения к гениальной 
Меѕѕіаһ была взята именно из их творчест- 
ва — понемногу с каждого альбома. Более то- 
го, группа пишет эксклюзивный трек 
“Меѕѕіаһ” специально для игры. Найти его, 
впрочем, легко можно на @51раК-издании 
альбома Обѕо]еќѓе. В общем, группа всеми си- 
лами старается пошире развернуть свою 
сеть снабжения музыкой игровых проектов ~ 
неудивительно, ведь в музыкальном мире 
про них уже стали забывать: последний аль- 
бом Рісітогіѓа! оказался банальным нью-ме- 
таллом, никому особенно-то и не нужным, и 
ЕЕ отправили на свалку столь же быстро, как 
до этого вознесли на музыкальный Олимп. Не 
помог ни выпуск диска стародавних рарите- 
тов, ни внезапный роспуск группы, ни скоро- 
постижный геипоп. 


Перед тем как перейти к третьему, со- 
временному этапу развития игровой музыки, 
стоит вспомнить о еще одном событии, столь 
же курьезном, сколь и печальном. Наверное, 
уже немногие помнят проект Ргеу, в про- 
шлом конкурента Опгеа|, который так и не 
увидел свет. Музыку к нему должны были 
писать одни из главных хулиганов на постин- 


Ргеу, мы не знаем, какая бы музыка была 
в игре, но графика должна была быть на 
уровне (скриншоты датируются весной 
1998 года) 








дустриальной сцене - интернациональная 
команда КМЕРМ. По-своему гениальное му- 
зыкальное образование, настолько же ориги- 
нальное, насколько и маргинальное, группа- 
манифест массовой идиотии, одна из немно- 
гих на сегодняшний день счіќаг-іпацѕігіа! ко- 
манд, которым удалось сохранить самобыт- 
ность и остаться популярными у аудитории, 
ожиданиям которой группа шла наперекор с 
каждым новым диском. К сожалению, Ргеу 
так и не увидела свет, а музыка к ней, навер- 
няка гениальная, так и пылится где-нибудь в 
компьютере Саши Копіеќ2Ко, единственного 
более или менее постоянного 
группы. 


участника 


Большим деньгам — большую музыку 

Теперь о том, как дела обстоят сейчас. На 
самом деле, все гораздо банальнее, нежели 
можно было ожидать. Практически ушли в 
прошлое те времена, когда музыка к игре за- 
казывалась целиком и полностью кому-то из 
знаменитостей. Один из последних таких 
случаев наряду с Меѕѕіаһ — Описгоп и ее зву- 
ковая дорожка от Дэвида Боуи. Как и в кино- 
индустрии, игромузыка появляется сегодня 
двумя путями. Либо ее пишет специальный 
композитор из числа команды разработчиков 
(этот вариант вечен, он берет начало еще от 
стародавних пиА!-пищалок), среди которых 
также есть знаменитости и признанные ге- 
нии, либо треки для музыкального сопровож- 
дения набираются вразнобой из числа наибо- 
лее подходящих - бюджеты современных игр 
позволяют и не такое. Вспомним хиты по- 


следних лет: Е.А.К.К. 2 (отметились те же 
КМЕРМ и многие Веауу-звезды 80-х) или, 
например, недавний шедевр Усе СЦу (там 
задействованы вообще все, от Гари Ньюмана 
и Майкла Джексона до Кип О.М.С., Тҹіѕќеа 
Ѕіѕїег и З1ауег). 





Рассказ подходит к логическому завер- 
шению. История, как было сказано в самом 
начале, повторяется. Как и в кино, музыка в 
компьютерных играх сильно изменилась и 
эволюционировала за те два десятилетия, 
которые мы имеем счастье в них играть. От 
кустарных пищалок через концептуальные 
проекты и плотное сотрудничество - к пол- 
ному взаимопониманию и слиянию в одну 
большую развлекательную кашу, которую 
мы и миллионы других людей потребляем. 
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Продавец - негероическая профессия. 

И Егор никак не походил на героя. Просто и умело обслуживал он 
бесконечных покупателей. Вокруг менялись люди, менялись прилав- 
ки, менялось небо. Постоянной величиной в этом коловращении жиз- 
ни оставался только Егор Игоревич - рассудительный, немолодой 
уже мужчина. Отличник торговли. 

Много знакомых среди покупателей. Много интересных личнос- 
тей. Но, господа хорошие, даже не пытайтесь торговаться с поклади- 
стым Егором. Никто не получит у прилавка ни скидки, ни кредита. Не 
положено... 

Сегодня, как обычно, Егор Игоревич заведует метафизическим 
прилавком. Смахивает с чистейших полок невидимые пылинки и на- 
певает старую песенку "Переведи меня через майдан". Завидев пер- 
вую партию клиентов, он пододвигает поближе ящик с "пустынными 
орлами". Эти серебристые пистолеты вначале идут на ура. 

Вы не задумываетесь, как удается торговцу обслуживать одно- 
временно с десяток человек? Обменяться шуточками со старыми 
приятелями. Помочь выбрать оружие по вкусу и по карману. Ободря- 
юще похлопать бойца по кевларовому плечу... Пусть кто-то не заме- 
чает ничего вокруг. Погружен в себя, живет предвкушением скорого 
боя. Теребит противогаз или решительно смотрит в лазурное небо 
Ассаулта. Но если боец вернется не со щитом, а на щите, ему будет 
рад добродушный мужичок за прилавком. Утешит, ободрит. 

Со... 50... 50... 

Бетонное царство забрало в себя ко- 
манду контртеррористов. Не замедли- 
ли себя ждать первые выстрелы. Все 
как всегда. Время шло, близилась к 
концу рабочая смена. Только небо ос- 
тавалось прежним. В очередной раз 


контры рванулись на штурм ангара, 
якобы для спасения заложников. А и 
под прилавком тем временем затре- 
щал телефон. Егор снял трубку. 

- Але! Егорка... беда... - сквозь поме- 


хи Егор еле слышал голос продавца тер- 
рористов, перекрываемый нескончае- 
мыми очередями и рявканьем снайпер- 
ских винтовок. Видимо, штурм был в 
самом разгаре. Торговать на базе тер- 
рористов - нелегкий труд. Устанешь 
носиться между занявшими позиции 
бандитами и всовывать им "гренки" в 
руки... 

- В чем дело? - осведомился Егор. 

- ..гнумы кончаются, "ма-гну-мы". 
Мало завезли в этот раз. До следую- 
щего завоза не дотянуть. Беда. 

- Есть хотя бы на пару раундов? - 
взмолился Егор, чувствуя, как холо- 
деет спина. У продавца не должен 
кончаться товар. Ни при каких об- 
стоятельствах, это противоречит 
всем законам мироздания. Егор 
мельком взглянул на стенд со снай- 
перскими винтовками "магнум". № 
Многовато их там, многовато... Не 
иначе, как ошибка поставщиков... 

- Жди, - бросил Егор, - сейчас 
буду... 

Святая простота, - ахнуло в 
трубке. - Сдурел что ли, старый? Бой- 
цом себя возомнил, работник торговли. 
Тебе респавн по штату не положен. 
Тебя убьют насмерть... 

- Сколько винтовок? - сухо осве- 
домился Егор. 

- Ствола три-четыре... У нас 
все преимущественно с "кало- 
шами" да "сигами". Эй... постой, 
даже не думай сюда идти... 

Егор повесил трубку. 
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Максим ГЛУХОВ ака Ілтјотат 


Продавцам не положено носить оружия. Тем более использовать 
его для самообороны. Мир спецназа и террора не потерпит "третьей 
силы" - вооруженных продавцов. 

Ассаулт зловеще притих. Где-то, среди бетона и металла, стучат 
юные сердца. Но т-с-с-с... горячие парни уже отстрелялись и покорно 
ожидают респавна. Ассаулт не любит суеты. Солнце здесь тусклое и 
не выдаст затаенного снайпера ярким бликом линз. 


Любой боец знает: "Всяк, кто не свой, - чужой. Убей его сразу". 
Есть, правда, еще заложники, но они или тупо стоят на месте, или по- 
слушно следуют, за кем прикажут. Заложники не пытаются залезть 
в ангар с четырьмя снайперскими винтовками за спиной. Заложники 
не одеты в синие джинсы и стеганый жилет. 

Все это знал отважный контртеррорист, удобно примостившийся 
на крыше здания, что высилось рядом с грузовичком наблюдения. 
Будь у него полицейский ствол с оптикой, он узнал бы в далекой цели 
Егора. Доброго человека, который совсем недавно хлопал спеца по 
плечу и шутил: "Со щитом или на щите". 

Тихо выстрелил "кольт коммандо". Скорбно прошипел глуши- 
тель, словно знал неведомое своему хозяину. А далекая точка у вхо- 
да в ангар нелепо осела на асфальт, раскинув руки. 

- Простите, сэр? 

Над Егором склонился седой ученый. Продавец всегда симпати- 
зировал заложникам и их нелегкой участи. Хотелось бы поговорить с 
ними о разумном, добром и вечном. Там, где 

не свищут пули, но... Пустое... Даже если 
человека в белом спасали из ангара, он 
бесследно исчезал в воздухе рядом с 
прилавком. 
Винтовки, - простонал Егор. 
Нужно доставить винтовки... Беда... 
- После этого раунда будет завоз 
оружия, только что сообщили... - ви- 
новато сказал ученый муж. Лицо 
продавца разгладилось и даже как 
будто помолодело. 

- Слава.. Богу.. - слова дава- 
лись с трудом, - Тогда... тогда... пого- 
ворите со мной... 

Серое небо Ассаулта обняло двух 
людей, которым все-таки удалось 
встретиться. Где-то вдали остались 
и пули, рвущие воздух. И грузови- 
чок спецназа, что никогда не ездит. 

И покинутый метафизический при- 
лавок. Зарядил мелкий дождик, по- 
крыв асфальт темными влажными 
е Позже кто-то будет бормо- 
тать о багах, глюках, о том, что на Ас- 
саулте не бывает осадков. Но мы то 
знаем, что это не так. 


Потом был респавн. И толпа 
бойцов оказалась перед прилав- 
ком, где не хватало кого-то. Один 

контра, молодой да ранний, рва- 
нулся к бесхозному добру. Хотел 
узнать, наверное, каково держать 
в каждой руке по "пустынному ор- 
лу". Этот тип незамедлительно по- 
лучил от камрадов пулю в дурную го- 
лову. 
Скорбным молчанием контртерро- 
ристы почтили память продавца Его- 
ра. Метафизический прилавок на- 
крыли брезентом. Что ж, пока при- 
дется идти на штурм со стартовыми 
пистолетами. До тех пор, пока не 
прибудет новый продавец. 
Что бы ни произошло, шоу 


должно продолжаться. 
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‚ Вопросы: 
69 Два брата - последователи гоблинов (6) 
2) Его знаменитый создатель уже давным-давно под маленьким 
мягким крылом (6) 
3) Это шутка, прикол, а для кого и квест (3) 





4) Ил-2: ... (9) 

5) Гаи в этой игре обзавелись "Черными акулами" (13) 

6) Русский разработчик, фамилия которого стала синонимом сло- 
ва "авиасимулятор" (6) 
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Вадим Палонин 


8) На сопках ... (9) 
9) Танк он там или орк, все равно - .. (4) 
10) Что общего у деревянной ноги и Ср-КОМ? (5) 
11) Лицензионная "русификация" (11) 
12) Повод копить патроны (4) 
Тм 17—25. Бач г 
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13) Апофеоз идиотичности русских квестов (7) 
14) МАЅР (9) 


16) Раньше - инопланетя- 
не и другие монстры, теперь Й 
все чаще ... (7) 

17) Их книга уже второй 
раз находит воплощение в иг- 
рах (10) 

18) Может быть красным, 


2 а 


зеленым, синим, если вспом- 
нить "Героев", то и костяным. 
Самый опасный, конечно же, № 
черный (7) 

19) Что получится, 
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если 
миллиард обезьян посадить 
за пишущие машинки? (8) 

20) 










21) Касіпе + фанта- 
зия Кадавров = (9) 
22) Земли, по которым бродил тезка главного героя из Суета? (9) 
23) Прыжки по уменьшающимся островкам (11) 

24) Яблоко раздора в любой КТ(7) 

25) Бывает снайперский, бывает оптический (6) 














И снова здравствуйте! Не знаю, в чем 
причина, - то ли лето, наконец-то вошло в 
свои права, то ли близость долгожданного 
оттуска окрашивает радужными цвета- 
ми окружающую действительность, но 
уровень счастья в последнее время просто 
заликаливает до неприличия. Бывают та- 
кие дни, когда все удается: работа до- 
ставляет удовольствие, домочадцы не на- 
прягают и даже голова после субботы бо- 
лит как-то... интеллигентно. В таком 
блаженном состоянии отвечать на ваши 
писъма - одно удовольствие. И мне оста- 
ется лишъ надеяться на то, что, читая 
сегодняшний вытуск, вы сумеете хотя бы 
отчасти приобщиться и почувствовать 
это великолепное ощущение гармонии и 
любви ко всему миру. Вздохните глубже... 
Бр-р-р... Сеанс медитации закончен. Пе- 
реходим к чтению писем. 


Мы все по полочкам разложим 

1) встатьях про игры должно быть всё 
разложено по полочкам: вы ставите оценку 
игре (рейтинг что ли называется) и потом 
обоснновываете фактами своб кол баллов за 
графику, игровой интерес и т.п. 

2) ещё одна ваша ошибка: вы даете мало- 
содержательные заголовки ли вообще ничего 
не содержащие. а заголовок должен отобра- 
жатъ смысл нижеидущего текста, так 
чтобы читателю не приходилось читать 
половину статьи, а потом понимать что 
это его аюсолютино не интересует. 

3) не в коем случае не посвещать целый 
выпуск гайдам (просто в одном из ответов 
такое было сказано!) 2-3 и потихоньку на- 
верстаете упущеное+побольше на диски 
гайдов. Или надо выпустил в один месяц 


сразу 2 журнала: спецвыпуск и обычный. 
Оита 
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Подобная аккуратность в изло- 
жении собственного мнения заслужи- 
вает несомненного уважения. А посему 
постараюсь ответить коротко и по су- 
ществу, без обычного ерничания. 

1. Несомненно, очень интересно чи- 
тать статью, написанную в подобной по- 
нятной и доступной манере. Указанный 
план написания я намерена рекомендовать 
редколлегии для утверждения как обяза- 
тельный к исполнению. 

2. На данный момент заголовки носят 
ассоциативный смысл и ставят своей це- 
лью привлечь внимание к материалу, а не 
рассказать о содержании текста. В буду- 















Здравствуйте. 


Немного о погоде (вроде как по этикету положено). Погода плохая. 


щем, я надеюсь, авторы наконец-то дога- 
даются составлять заголовки таким обра- 
зом, чтобы, прочитав их, не оставалось не- 
обходимости читать статью. Или перейдут 
на лаконичную и понятную с детства сис- 
тему стандартных заголовков, например: 
"Вступление. Часть первая, глава первая". 

3. К своему стыду сообщаю, что наме- 
рение посвятить целый выпуск журнала 
гайдам было всего лишь шуткой. В следую- 
щий раз, дабы избежать недоразумений, 
непременно буду добавлять в скобочках 
какой-нибудь малозаметный символ - на- 


пример такой: (0———) 


Удивите меня! 

Не надо чересчур настойчивых просьб 
о том, чтобы все присылали предложения 
по поводу содержаний дисков и журналов. 
Это вам за это (за придумывание) пла- 
тят деньги, это мы ит платим, и, не 
знаю как другие читатели, а я жду, что 
меня будут удивлять и заинтриговы- 
вать неизвестным заранее и интересным 
материалом. Будет ли мне интересно то 
или это? Проверяйте, экспериментируй- 
те, я человек широких взглядов, и сам не 
уверен что мне интересно. Если бы я знал, 
то имел бы список ссылок на ряд сайтов, 
по которым бы и ходил, а не покупал бы 


журнал. 
РатКу Те Сош 


Аллилуйя! Ріпку 1Ъе Соу сегодня за- 
бирает приз моих симпатий (по вопросам 
получения обращайтесь в редакцию). Нор- 
мальное отношение любознательного по- 
требителя, который с радостью готов поку- 
пать кота в мешке, если мешок будет кра- 
сочный. 


Камера хранения 
Во-первых, хотелось бы поблагода- 
рить артелъщиков за великолепную ста- 
тью. Меня, как человека, увлекающего ис- 
торией средневекового оружия очень по- 
радовало то, что ошибки разработчиков 
игр в этой области не остаются незаме- 
ченными. Хотелось бы дополнить про 
японское (вернее, самурайское) оружие. 
Почему-то традиционно встре- 
чаю в РПГ катаны. И все. А на 
самом деле у самура- 
ев было две пары ме- 
чей: одна пара во- 
енная и одна - свет- 
ская. Каждая 
такая пара 
называ - 


Гагтап В 


ласъ дайсё. Военная состояла из длинного 
меча тати и кинжала танто (около 30 см 
длиной, никакой это не длинный меч, как 
утверждают. некоторые разработчики), 
тати закрепляли тесемками на поясе и 
носили на левом боку, танто засовывали 
за пояс спереди. В повседневной жизи са- 
мурай носил примерно одинаковые по сво- 
ей длине мечи: катану (более длинный 
меч) и вакидзаси. И когда я вижу в играх 
непропорционалъно длинные мечи с назва- 
нием вакисаши или одинокую катану, в 
адрес разработчиков произносятся не са- 
мые лестные реплики. 
Глумливое Привидение 
Обратите внимание, незаменимые мои, 
как часто в последнее время нам пишут де- 
вушки, причем осмысленность и содержа- 
тельность их писем заставляет задумать- 
ся. Мне, феминистке со стажем, это осо- 
бенно приятно. На вопрос, который зада- 
вался в прошлом номере, почему девушки 
пишут намного реже, возникает следую- 
щий ответ: девушки пишут, когда им есть, 
что сказать, и действительно есть, чем по- 
делиться. 


Далекое эхо войны 

В майском номере НИМа прочел 
статью главстратега "Главная " бит- 
ва" Второй мировой" и ужаснулся! Ис- 
торические ошибки, тенденциозно по- 
добранные факты, даже история в со- 
слагательном наклонении и та есть! 
Полный набор ошибок первокурсника. 
Раньше экскурсы по военной истории 
делалисъ у Вас более профессионально. У 
меня есть несколько вариантов этой 
катастрофы: автор был неадекватен, 
дописывал материал за пять минут до 
сдачи, статью заказали "ура-патрио- 
ты" типа Владимира Вольфовича, пи- 
сал не главстратег. Что произошло на 
самом деле? Нам знать не дано. Но наде- 
юсъ, впредь уважаемый В. Веселов будет 
относиться к своей работе более от- 
ветственно. В конце концов, ведъ Ваш 
журнал читают несовершеннолетние! 
А если они больше никакой литерату- 
рой не интересуются! Какое у них бу- 
дет представление об истории? Я пони- 
маю, что это не Ваш профиль, но если 
Вы беретесъ рассказывать публике не 
только об играх, но и об их историчес- 
ких реалиях, то будьте добры, либо де- 
лайте это хорошо, либо не делайте во- 
обще! В конце концов, куда особый от- 
дел смотрел? Ну и что, что непосред- 
ственный начальник? Для чего Вам пай- 
ку особую дают! Это все лирика и эмо- 
ции. Ниже будет серъезно. 

Попробую в меру своих сил допол- 
нить статью главстратега несколъки- 

ми фактами, которые осветят про- 

блему с другой стороны. <...> 


Хранитель фонда 
военного костюма. 
Государственный 
музей-заповедник 
"Царское Село" 
Рогатнев А.С. ака Гезпу 
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Поскольку в письме присутствует обра- 
щение к Особому отделу, туда оно первым 
делом и попало. Бравые особисты тут же рас- 
чехлили машинку для выдирания ногтей и 
‚ собрались в Царское Село, чтобы задать хра- 
нителю фонда военного костюма один-един- 
ственный вопрос. Правда, возникли разно- 
гласия, какой именно вопрос задавать? Одни 
полагали, что спрашивать нужно жестко: 
"На кого, гад, работаешь?" Другие склоня- 
лись к.мягкому варианту: "С чьего голоса по- 
ешь, падла?" Со своими сомнениями они об- 
ратились к непосредственному начальнику, 
т.е. к главстратету. Я унял пыл особистов, ве- 
лел пока зачехлить машинку и погрузился в 
чтение "критики" г-на Рогатнева. 

Письмо занимает почти четыре страни- 
цы и производит странное впечатление (пол- 
ный текст письма находится на диске в 
разделе г-гопе - прим. ред.). Не стану ут- 
верждать, что автор был неадекватен или 
писал по заданию иностранных разведок, но 
им явно руководило желание доказать, что 
англо-американские союзники "тоже воева- 
ли". Смешно, когда муха, сидящая на рогах у 
вола, заявляет: "Мы пахали!" Можно продол- 
жать смеяться, и когда муха вдруг начинает 
утверждать, что она пахала, а вол только но- 
гами перебирал. Но когда появляются голоса 
"сочувствующих": "А ведь муха-то тоже па- 
хала", - это уже совсем не смешно. 

Впрочем, если бы г-н Рогатнев действи- 
тельно указал на какие-то ошибки в моей 
статье, привел какие-то упущенные факты, 
я бы тут же признал свою неправоту, посы- 
пал голову пеплом и сдался особистам. Увы, 
ничего такого в письме г-на Рогатнева нет. 

Много места г-н Рогатнев посвящает опи- 
санию планов немцев и союзников, истории 
создания Атлантического вала, и все это 
только затем, чтобы доказать, немцы постро- 
или прекрасную оборону, вот только "хитро- 
умные янки" высадились совсем не там, где 
их ждали. Замечу, оборона может быть пре- 
красной, только если она построена в нужном 
месте и в нужное время. Если в солидном ка- 
менном заборе имеется большая дыра, цен- 
ность такого забора близка к нулю, и особого 
ума не биться лбом о камень, а пролезть че- 
рез дыру не требуется. 

Впрочем, г-н Рогатнев пытается дока- 
зать, что и в Нормандии немцы имели отлич- 


ную оборону, приводя для этого цита- 
ту из воспоминаний Уильяма Спир- 
мана (служил в 4-м отряде британ- 
ских коммандос, задачей этого под- 
разделения было подавить батарею в 
Уистрэам). Вот эта цитата: 

"Войска, высадившиеся перед на- 
ми, кажется, 3-я бригада, Восточно- 
Ланкаширский полк и канадцы, по- 
пали в беду. Я впоследствии часто 
размышлял, не послали ли их, как пу- 
шечное мясо, отвлечь внимание от 
нас, потому что, когда мы высади- 
лисъ, повсюду валялись тела. Нам во- 
обще повезло, что мы высадились... 
над всей территорией господству- 
ют огневые точки и долговременные 
огневые сооружения. Все простреливается 
насквозъ. Отличные укрепления". 

Казалось бы, убедительное свидетельство 
очевидца, на деле же полная ахинея. Вот что 
сказано в книге 6 Јџіп а 'аџре (Париж, 1964 г): 
"На левом краю... высадилась 1-я специальная 
бригада, в состав которой входили несколько 
отрядов коммандос. Первыми спустилисъ на 
берег бойцы 4-го отряда - 177 французов под 
командованием майора Кифера. Это была 
единственная часть французских сухопут- 
ных сил, участвовавших в боевых действиях 
в первый денъ вторжения". 

Вообще-то 4-й отряд состоял не только из 
французов, были в его составе и английские 
подразделения, но они сразу после высадки 
направились к мосту "Пегас" на соединение с 
парашютистами 6-й дивизии, в Уистрэаме же 
действовали одни французы. Так что Уильям 
Спирман явно был французом (не надо сме- 
яться, теоретически и Рабинович может быть 
русским). Впрочем, главное тут не его нацио- 
нальная принадлежность, а тот факт, что ком- 
мандос высаживались первыми (отряд выса- 
живался с двух барж типа ІСІ, причем подо- 
шли они к берегу одновременно). Так как же 
кто-то мог высадиться перед ними? 

Переходим к "батарее в Уистрэам" - 
французы майора Кифера действительно 
штурмовали превращенное немцами в опор- 
ный пункт казино, на плоской крыше которо- 
го стояли две 20-мм пушки. Можно, конечно, 
именовать эти пукалки батареей, но почему- 
то никто, кроме "француза" Спирмана, этого 
не делает. Кстати, уничтожена эта " батарея" 
была не коммандос, а огнем прибывшего им на 
подмогу плавающего танка, и понадобилось 
ему на это менее четверти часа. 

Далее, по архивным материалам извест- 
но, что на этом участке ("Ѕуога") в первой 
волне, кроме упоминавшейся 1-й специальной 
бригады, высаживались 8, 9 и 185-я англий- 
ские пехотные бригады и 27-я английская 
танковая бригада, так что "3-й бригадой" и 
"канадцами" там и не пахло (первые канад- 
ские части появились на участке "Ѕуога" на 
второй день сражения, если Спирман выса- 
живался после них, вообще не понятно, какое 
отношение он имеет к коммандос). О Восточ- 
но-Ланкаширском полке история тоже умал- 
чивает. На плацдарм высаживались батальо- 
ны из полков "Еаѕї Уогкѕһіге" (Восточный 
Йоркшир) и "Зо В Гапсаз ге" (Южный Лан- 
кашир), кого из них Спирман именует "Вос- 
точными ланкаширцами" - не знаю, но дам 
еще одну цитату: 

"Высадка 1-го полка "Южный Ланкашир" 
в районе Кольвиля прошла с такой легкос- 
тью, словно на учениях... Другому баталъону 
1-го полка " Южный Ланкашир", высадивше- 


муся в Германвиле, пришлось столкнуться с 
серъезными проблемами... они потеряли 50% 
снаряжения и несколько человек убитыми". 

Ну и, наконец, о "Нам вообще повезло, что 
мы высадились". Если подразделение, в кото- 
ром служил Спирман, прибыв на берег, обна- 
ружило "валяющиеся повсюду тела", стало 
быть, бой там уже закончился - какая-то ра- 
нее высадившаяся часть прорвала оборону 
немцев, понеся при этом какие-то потери, и 
ушла дальше. Даже если бы "над всей терри- 
торией господствовали огневые точки" (чего в 
действительности не было), прибывшим позд- 
нее частям ничего не угрожало. Так что везе- 
ние "коммандос" Спирмана явно заключается 
в том, что ему не пришлось высаживаться в 
первой волне. 

Я не знаю, где г-н Рогатнев откопал эти 
“свидетельства очевидца", но из их анализа 
вырисовывается такая картина: если Уильям 
Спирман и имел какое-то отношение к ком- 
мандос, то явно служил в каком-то вспомога- 
тельном подразделении, высаживавшемся в 
последнюю очередь (возможно, вообще на 
второй-третий день операции). Сидя в трюме 
десантного корабля, он слышал отдаленную 
стрельбу, а прибыв на берег, увидел несколь- 
ко трупов. В его сознании все это преврати- 
лось в жаркий бой "канадцев" и "восточных 
ланкаширцев", ну а отсюда появились и "от- 
личные укрепления" немцев. 

Сдается мне, что именно из воспоминаний 
подобных "очевидцев" и родилась та картина 
высадки в Нормандии, которую нам регуляр- 
но показывают в кино и играх. 

Почти целую страницу г-н Рогатнев по- 
святил истории армии Власова (РОА), и все 
это только для того, чтобы доказать, назы- 
вать власовцами действовавших в Норман- 
дии русских предателей нельзя. Ну что же, 
говорят, есть эксперты, способные на вкус 
распознать двадцать четыре сорта дерьма, 
для меня же дерьмо любого сорта всего лишь 
дерьмо. Позорная кличка "власовец" давно и 
намертво приклеена к любому русскому, вое- 
вавшему на стороне вермахта, кто бы им ни 
командовал и в каких бы частях он ни слу- 
жил. И никакой нужды вдаваться в подроб- 
ности я тут не вижу. 

Ну и последняя цитата из сочинения г-на 
Рогатнева: 

"...Красная Армия закончила бы войну не 
под Берлином..., а в Париже и на берегах Лу- 
ары" - Ну да, а в обозе союзники привезли бы 
не только генерала де Голля, но и вполне дее- 
способную атомную бомбу. К сведению авто- 
ра - США собирались закончить перестрой- 
ку своей экономики для нужд войны к 1947 го- 
ду. К этому времени производство вооруже- 
ний должно было стать максимальным. На 
один выпущенный русский ИС-3 приходился 
бы десяток "Ахиллов", а на ИЛ - два десятка 
"Мустангов". | 

Очевидно, г-н Рогатнев желает сказать, 
что, если бы союзники упустили благоприят- 
ный шанс урвать свой кусок пирога и Красная 
Армия освободила всю Европу, они тут же за- 
теяли бы войну с Советским Союзом. К сведе- 
нию хранителя фонда военного костюма, со- 
юзники действительно привезли в обозе атом- 
ную бомбу (естественно, не в мае 45-го, когда у 
них ее попросту не было). И перестройку сво- 
ей экономики на нужды войны закончили 
своевременно (это показала хотя бы Корей- 
ская война). Так что ничто не мешало им на- 
чать войну против СССР и в нашей реальнос- 
ти. Однако они на это не решились, и вовсе не 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА МУГУ. САМЕМАУІСАТОК.ЕЧ 





Почтовый индекс 


Месяц 
Август 
Сентябрь 
Октябрь 
Ноябрь 
Декабрь 
Январь 





из-за врожденного миролюбия (почитайте 
знаменитую речь Черчилля). Тогдашнее ру- 
ководство Великобритании и США, в отличие 
от некоторых теперешних "историков", пре- 
красно знало, кто именно победил Германию, 
и достаточно трезво оценивало свои шансы в 
такой войне (в частности они понимали, что 
Красную Армию вряд ли остановит "противо- 
танковый ров" Ла-Манша). 

Короче, г-н Рогатнев, не стоит записы- 
ваться в ряды адвокатов англо-американских 
союзников, их и без вас хватает. Если же вас 
действительно волнует, какое представление 
об истории может сложиться у подрастающе- 
го поколения, займитесь лучше разоблачени- 
ем фальшивок "историка" Суворова и его по- 
следователей. 


Владимир ВЕСЕЛОВ 


Рецепт родительского счастья 
Что касается поднятой на обсуждение 
Жанной темы насчет выбивания права си- 
деть за компом сколько душенъке угодно, мо- 
гу лишъ изложить свой, многим рискующий 
показаться занудным, зато безотказный, 
рецепт: закончить 2,5 курса на " отлично" (и 
начать доканчивать в том же ключе полови- 
ну 3-го), устроившись при этом еще на 1-м 
на пристойную работу. Зеро претензий. 
Моеисм-Кип 





Адрес 


Ф.И.О. 
Телефон 


Е-тай 


( отметьте нужные варианты [1 ) 


‚ ИТОГО 


Стоимость с 2 СО Стоимость с РМЮ 


Стоимость 
2003г. 55 рублей Ч 90 рублей 
2003г. 55 рублей Ч 90 рублей 
2003г. 55 рублей Ч. 90 рублей 
2003г. 55 рублей Ч 90 рублей 
2003г. 55 рублей Ч 90 рублей 
2003 г. 55 рублей Ч 90 рублей 


Нет спору, хороший метод. Опять же - отсе- 
литься отдельно, дожить до сорока лет, так и 
вообще претензий не будет. Правда, придется 
решать уже совсем другие проблемы: любимая 
женщина, даже если вы будете хорошо учиться 
и много зарабатывать, вряд ли будет очень до- 
вольна тем, что свое свободное время вы прово- 
дите наедине с монитором, а не с ней. Каким об- 
разом в этом случае заработать себе право на 
суточное сидение перед компом? Или желание 
играть само собой отомрет, вместе с остальны- 
ми юношескими увлечениями? 


Больше про любимое! 

Здравствуй, дорогой Навигатор. Чита 
тебя с 9-ого номера, а к другим журналам во- 
обще не прикасаюсъ. Но вот беда. Все было 
хорошо, но вот перестало так быть! Выну- 
дили меня написать. Я причисляю себя к по- 
клонникам жанра КРС в общем (привет гос- 
подину Алаеву), и к поклонникам Мезетгилицет 
№9155 в частности. И вот, читая журнал и 
просматривая СО к нему, у меня сложилосъ 
впечатление, что Вы там, в редакции, про 
эту Игру (с большой буквы и никак иначе) 
совсем забыли! Понятное дело, что игра уже 
не новая, но она живет и в нее играют мно- 
гие! Более того оживилисъ отечественные 
модулестроители, скоро выйдет множест- 
во качественных родных модулей. А что в 
НИМ'е? 

Повыкладывали несколько модулей на 
диск (когда это было, я уже забыл), написали 
в новостях, что аа4от 5ћайоѕ оў Оптатенае 
разрабатывают, и все! Срочно исправляйте 
положение, фанаты в ярости! Лично от се- 
бя я предлагаю выпустить тематический 
диск и выложить на него множество всякой 
полезной информации - патчи, хаки, монст- 


ров новых и т.д. и т.т. 
Меито 


Итак, давайте разбираться, в чем претен- 
зия. Выложили несколько модулей на диск, 
написали в новостях про разработку адд-она. 
Мы честно полагаем, что наша информацион- 
ная миссия выполнена - по крайней мере, до 
тех пор, пока не появится действительно се- 
рьезного повода вновь вспомнить о существо- 
вании этой, бесспорно шикарной, но все-таки 
не новой игрушки. В общем, письмо это не 


оригинально - довольно часто вы просите 
вновь вспомнить о своих любимых играх и пи- 
сать о них больше и больше. Только вот в чем 
дело: вы любите игру и постоянно следите за 
ней. Вам небезразлично любое упоминание: 
будь то свежий монстр или новая фича. Толь- 
ко давайте судить объективно: стоят ли это 
локальные новости того, чтобы о них узнали 
все читатели журнала, в том числе и те, кото- 
рым ваша любимая игра совершенно не инте- 
ресна. Поэтому, выбирая материал для номе- 
ра, мы придерживаемся следующего принци- 
па: если в результате прочтения материала в 
эту игру начнут играть новые геймеры или те, 
кто в свое время уже наигрался, значит, эта 
информация действительно заслуживает то- 
го, чтобы быть опубликованной. 


Фанатские сайты 

Здравствуйте, уважаемая редакция 
журнала " Навигатор игрового мира". У меня 
к Вам вопрос: публикуете ли Вы в своем 
журнале ссылки на фанатские сайты, свя- 
занные с играми? 


В рубрике " Читатель-читателю" мы го- 
товы опубликовать ссылку на ваши сайты, 
так же, как и ваши объявления о поисках 
друзей по переписке. Насколько это будет ин- 
тересно остальным читателям - зависит толь- 
ко от вашего объявления и от их любозна- 
тельности. Если же ваш сайт претендует на 
уникальность и своеобразие, достойное от- 
дельной заметки/обзора, то наши репортеры 
сами вас найдут рано или поздно. 


Принцип мазохизма 

Сознаться честно, я читал только два 
ваших журнала (каюсъ и обещаю исправить- 
ся). Первый (старый-старый), там, где еще 
какой-то хмыръ, по имени Сар, стал наез- 
жать на мою любимую игру Р1апезсаре: 
Тогтет, потом мне сказали, что возмущен- 
ный народ забил его своим красноречием, но 
так ему и надо, хмырю! Второй со сталтьей, 
что-то вроде Блеск и нищета левой УО, где 
мои нынешний сервак (0ЕОЅ5 ОҮТІ5, 
иил .ио.јоћ.со.ик) конкретно обидели, я на 
нем играл тогда уже 2 месяца, а вы (злодеи:)) 
сделали ему репутацию середнячка, с замаш- 
ками на ОСЬ! Обидно! Нет, теперъ он точно 
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Подписка на ежемесячный журнал "Навигатор игрового мира” 


100 рублей 
100 рублей 
100 рублей 
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100 рублей 
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(укажите общую стоимость подписки) 


Внимание! Диски ВУО читаются только в дисководах ВУ 


Зее, офор ио 
полугодовую редакционную 
подписку ма журиал 
"Навигатор игрового мира” с 
компакт-дисками или 2УО ма 
полгода - подарок! - игровой 
компакт-диск от компании 
Бука или “1С”. Диск 
рассылается в течение срока 





Читатель-читателю: 


Хочу переписываться с кем угодно. 
Знаю пару читов, увлекаюсь стратеги- 
ями и РіаЫо (другими похожими игра- 
ми). Прошел только Кеа Ам 2, но во 
многих других статегиях много чего до- 
бился. В общем пишите все - отвечу! 
мое мыло - РАМСЕК-91 1 @уапаех.го. 

Р.5. Мне почти никто не пишет ~ спа- 
сите человека! 


краток был, РАМСЕК 


ОСЬЮ и не пахнет, особенно после ГЛАБАЛЬ- 
НАГА ПЕРЕВАРОТА #3, когда переделали, все: 
что можно и что нельзя. И теперь мы ужас- 
ные грандмастеры копаемся в песочнице на 
ровне с нюбами. Это ужа не та Британия, 
мир изменился, боевая система тоже не та... 
Может сейчас везде так, не знаю, но такую 
переделку вижу впервые. 

Ах, из-за чего пишу. На серваке так не- 
жданно негаданно случился отиток народа (за- 
падные страны) и остались лишь наши соседи 
литовцы (да и те уходят, большинство моих 
друзей ушло), нужен приток новой крови. И 
ЕЩЕ СВОИХ НЕ ХВАТАЕТ! Наших тут не 
обижают (хотя был прецедент) Часто 
встретить там можно нас двоих: меня (чар 
Са тат ће Стеа) и Генку. Будем рады всем на- 
шим, и поможем чем сможем (хотя мы бед- 


ные, оченъ:)). К 
этмэн 


Мыши плакали, кололись, но продолжали 
жрать кактус... Что это - верность принципам 
или мазохизм? Игра испортилась, игроки сва- 
лили, и двое мужественных добровольцев все- 
ми силами пытаются привлечь новую волну. Во 
имя чего? Чтобы продолжать чувствовать себя 
" отцом" и" стариком" среди наивной молоде- 
жи? Или чтобы всеми силами возродить былую 
славу мира, который на некоторое время стал 
тебе родным? В общем, если кто-то решит при- 
соединиться - напишите, как прошла встреча. 


Как сделать игру интересной 

В данном письме я хотел бы поделиться 
своим мнением вот по какому вопросу. Когда- 
то в вашем журнале была такая тема, мол, у 
играющего люда постепенно пропадает жела- 





ние играть и, мол, как с этим бороться и надо 
ли вообще. Дело в том, что меня недавно по- 
стигла та же участь. Играл я играл себе в иг- 
ры и вдруг перестал, пропала, так сказалть, 
внутренняя потребность в этом виде развле- 
чения. Надолго пропала, на год где-то. Причи- 


ной стало другое поле деятельности связан- | 


ное с компьютерами (не менее интересное), 
которое и вытеснило игры. Потом все как-то 
более менее стало на круги своя, игры заняли 
другую, не при детях будет сказано, нишу в 
спектре моих интересов. Если ранъше я играл 
почти во все подряд, старался не птропуститљ 
ни одной игры, во всех пытался разобраться, 
то теперь я играю очень редко, но, если уж иг- 
раю так играю. Недавний вот пример. В 
"Блицкриг" я играл четверо суток, запоем, ни- 
куда не ходил, все играл, а потом как-то резко 
охладел и с тех пор не включал ни разу. Так же 
и с другими играми. Перерыв, потом выходит 
игра какая-нибудь хитовая, которую ждешь 
и, все, несколько суток из жизни можно вычер- 
кивать, потом опять перерыв. Черт его зна- 
ет с чем это связано, может с тем, что все- 
таки взросление не пустые слова. Хотя с чем 
же еще? Переосмысление жизненных ценнос- 
тей и тому подобное. Вот такая вот проис- 
ходит с нами штука, господа! Лечение от 
этого вида болезни нет, но могу посоветовать, 
как продлить состояние Игры на собствен- 
ном опыте, естественно. По-моему, гораздо 
интереснее играть в игры, когда ты полно- 
стью погружаешься в ее атмосферу, когда она 
тебя захватывает и засыпая думаешь, блин, 
как же мне пройти эту миссию, может об- 
ходным маневров или в лоб. Этого можно до- 
стичъ и без помощи разработчиков (а то не- 
которые кричат, мол, атмосферности в игре 
не хватает), собственными силами создать 
атмосферу к игре. Околоигровую атмосферу. 
Например, играл я в Ил-2 и до того меня увлек- 
ла тема самолетов времен Второй мировой, 
стал я читать разные книги и, знаете, гораз- 
до лучше стало играться, интереснее! Когда 
ты не просто так летаешь, а действительно 
воображаешь себя летчиком-асом. " Абрикос, 
абрикос, я пушка-восемнадцать, не бросайте, 
ухожу со снижением" ," Батя, сбей пламя, го- 
ришљ" или что-то подобное сльлшалосъ из мо- 
ей комнаты, теперь, дотянуть до своего аэро- 
дрома стало делом не нудным, а почетным, 


узнал, что бросить в бою ведущего - равно- 
сильно престутлению. Играя, я листал энцик- 
лопедию по самолетам второй мировой войны, 
изучал всякие хитрости, маневры, техничес- 
кие характеристики самолетов. И так не 
только с " Илом" , играя в" Блицкриг" , с удо- 
вольствием пересмотрел " Батальоны просят 
огня" , прочитал мемуары Н. Попеля, чем су- 
щественно повысил " ‘интересность" игры и 
получил для себя оченъ много информации, ко- 
торую ябы может бъить и не получил вовсе, не 
будъ этих игр. В общем, развлекаясъ, потутно 
черпал информацию и воодушевлял себя на 
дальнейшие подвиги, чего и остальным желаю. 
В общем, вердикт такой - играйте, играйте с 
толком! 


Константин, ҺрОўтеетай.ти 


М-да, подобной стойкости можно только 
позавидовать. Не сделали разработчики инте- 
ресную сюжетную линию - прочитали литера- 
туру по заданной теме. Плохо прописан мир 
фэнтези - возвращаемся к Толкиену, фиговая 
философская мысль - перечитываем Достоев- 
ского. Только здесь у меня возникает логичный 
вопрос: если не интересна атмосфера, возьмет- 
ся ли геймер за игру? Если я совершенно не ин- 
тересуюсь Второй мировой, сяду ли я за “Ил-2”. 
Если не люблю фэнтези, понравится ли мне 
М’агсга? Что в нашем интересе первично: ат- 
мосфера или все-таки игровой процесс? Если 
атмосфера, то становится понятно, почему Кон- 
стантин с таким удовольствием "проглатывает" 
информацию по данной теме. А если люди игра- 
ют ради процесса, то возможно ли заставить се- 
бя больше узнавать о теме, которая абсолютно 
безразлична, без игрового контекста. Всех, же- 
лающих поразмыслить на заданную тему и по- 
делиться наблюдениями, приглашаю к обсуж- 
дению. 

Нуа я с вами прощаюсь еще на месяц. На- 
деюсь, что следующий почтовый выпуск будет 
не менее интересным и насыщенным. Хорошего 
вам лета и до новых встреч! 

Р.5. Пунктуация и орфография чита- 
тельских писем сохранена. 


Жанна Давыдова, 
исполненная благодушия 
Јатат@датепатіда+от.ти 
[СО мт: 2244559 
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Для подписки на журнал “Навигатор игрового мира” необходимо: 


1. Оплатить стоимость подписки в ближайшем отделении сбербанка РФ по следующим реквизитам: 
Получатель - ООО "Навигатор Паблишинг" 

Расчетный счет № 40702810300062967801 ИНН 7703205156 

В КБ "Содбизнесбанк" г. Москва 

Кор. счет 30101810500000000662, БИК 044525662 

Назначение платежа: 

Подписка на журнал “Навигатор игрового мира” на мес. 


(Укажите срок, на который хотите подписаться) 


2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией документа об оплате по адресу: 

123182, г. Москва, а/я 2, ООО ”Навигатор Паблишинг” 

При поступлении письма позже 1-го числа подписного месяца срок начала подписки будет 
смещен на следующий месяц. 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться по телефону 744-67-87 и электронной почте памідаї©аһа.ги 





3. Оплату производить только в отделениях Сбербанка РФ. 


4. По редакционной подписке журнал распространяется только на территории России. 
Высылается заказным письмом 


5. Срок подписки на конверте указывается с учетом последнего месяца подписки включительно 
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Еіге Рерагитеги 

Мех{ Сепегайоп Теппіѕ - Коапа Саггоѕ 2003 
Риге РиаБа| 

1893: А \ота'5 Кат Муѕќегу 


Ғгеемаге 

Ѕрасе Соіопу Міпівате Рр РрРуРРЕЧИРР 
Ва1еѕ ої Юеѕііпу 

Алтапае!1 

Негоіпе Іуѕауапа - Сһаріќег Опе 1.0а 

Ракооп 

ЅігаѓіеруЗ Тһе Рагк еріопѕ 

Патчи 
То!а] СаБ Мапавег 2003 
Тот СІапсу'ѕ Каіпђоҳ Ѕіх 3: Вауеп Ѕһіеја 

Ва(1ећеЈа 1942 у.1.4 

ҰШ Воск 0$ геќаії у1.1 

ҰШ Коск Ейгореап геќаі у1.1 

ІтроѕѕіЫе Сгеаќигеѕ у1.1 

Маз{ег о# Огіоп ПІ 

Ргојесі ІСІ 2: Соуегі Ѕігіке ОК геа! у1.1 - у1.2 

Сойп МсВае Кау 3 Оето Орааѓе 

Мъеуегуіпіег №8545 Епұ1іѕһ геа! у1.30 

М№еуегуліпќег №145: Ѕһадоҹѕ оѓ Опагепиае Елұ1і5һ геќай у1.30 
Роѕќа! 2 Ваа! у1337 

Зќагѕку апа Ниќсһћ Вейа! у1.31 

Уіеісопе у1.27 

Противостояние: Азия в огне у.1.0 

Противостояние: Азия в огне у.2.0 
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Х-Меп П - У оуегте' Веуепее 
5ітѕ: Ѕирегѕќаг 

Газ Уеваѕ Тусооп 

Меіећбочцгѕ {гот Не! 

СТА: - Уке Сиу 

Епќег {Һе Маќгіх 

ІСІ 2: Соуегі Ѕігіке 
Сһатріопѕһір Мапасег 4 

Віғ Мара ТгисКег$ 


Сразег 
Попопиониа и игилва 
дополнения к играм 


Нетрудно заметить, что число игр, дополнения к кото- 
рым мы выкладываем, неуклонно увеличивается. На 
прошлом РУО было охвачено 27 игр, на этот раз их чуть 
меньше сорока. 


ИЛ-2 Штурмовик: Забытые сражения 





На этот раз раздел по скинам у нас тематический. После 
появления  Харрикейнов" и "Тандерболтов" поток "шку- 
рок" к советским самолетам иссяк, так что пришлось обра- 
титься к другому театру боевых действий. Итак, данная 
подборка посвящена Битве за Британию, которая длилась с 
июля по ноябрь 1940 года. Здесь вы найдете схемы раскрас- 
ки для "Харрикейна-І", одного из основных истребителей 
КАЕ данного периода. 
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Демо-версии 
Ударная Сила (Раіг Ѕїгіке) 
Сһоѕії Мазег 
Неахеп апа Не! 
ІпауСаг Ѕегіеѕ (тау Каста Іеадое) 
Моѕсіе Саг З 
Сусііпа Мападег З 
Сһагііе'ѕ Аподе!ѕ: Апае! Х 
Пеер 5еа Тусооп 
[ее Гео Ио 
Тһе Каде 
Рге Оерагітепії 
Мех! СепегаНоп Теппіѕ - Воапа Саггоѕ 2003 
Роге РтБа!| 
1893: А У/опа'5 Раіг Музегу 
Егеемаге 
Зрасе Соіопу Міпідате 
ВаНе$ о! РезНпу 
Атападј 
Негоіпе Іуѕауапа - Сһаріег Опе 1.0а 
РаКооп 
ЅїгаїедуЗ Тһе ВагК Іедіопѕ 


Драйвера 


АП Саїа!уѕ 3.5 (7.88) У/2К/ХР - У/паомз 2000/ХР - драйвер для 
видеокарт семейства АТ! Кадеоп. 


АТ Саїа!уѕі 3.5 (7.88) У/УХИМЕ - У/паоми$ 98/МЕ - драйвер для 
видеокарт семейства АТ! Вааеоп. | 


Мапох Рагћеііа Опуегз 1.04.02.007 У/2К/ХР - И/паомиз 2000/ХР - 
драйвер версии 1.04.02.007 для видеокарт семейства Манох Ратейа. 
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Противостояние - 4 (Ѕ$иійеп 51Ке 2) 

В разделе Судного Страйка сегодня находятся полтора 
десятка весьма неплохих синглплеерных миссий. К со- 
жалению, большая часть из них посвящена "героическим 
победам" американцев на Западном фронте. Впрочем, и 
патриотических сюжетов тоже хватает. 

Любители модификаций также не останутся в обиде. Для 
них мы подготовили Э5М Моа 2.0. 

Противостояние: Азия в огне 

Помимо патчей, здесь вы найдете восемь карт для оди- 
ночной игры: С1офа! Оотіпаќіоп: Рагі 1, Соап Неівһћќѕ 
СУ, Іһсһоп, "Последний Бой", "Южная база", "Высота 
Ь246", "Операция "Высохший ручей" Беа 1.0 и "Захват 
Мостов". 

Вашепеш 1942 

Любители Ва{ейе!а 1942 будут довольны. На этот раз 
мы выкладываем сразу три по-настоящему стоящих мо- 
да - Ва\ЧеСгоцр 42 0.20, Еуе ОЕ Оезтгиасйоп (12% Оето) и 
"Юеѕегі Сотраѓ 0.384, последний увеличился в объеме 
чуть ли не вдвое. Любителям экзотики предназначен 
ЕАегпа! 51епсе Моа 0.1. Кроме того, в подборку вошли во- 
семь карт, три из них предназначены для Оезег{ Сотбаї. 
Сагтацейіоп: ТОК 2000 

Здесь вы найдете пять машин (1963 СһеугоІеї Согуеќќе, 
Ігоп Ногѕе, Маѕќег оѓ РЮіѕаѕќег, Миѕќапе Сопсерї 2005 и 
№55ап 3507), а также два апдейта. 

соттап & Сопциег: бепегаіѕ 

Сегодня вас ждет более десятка новых карт для "Генера- 
лов". Среди них значатся такие вещи, как СУ! Маг, РА 
ВаШе Ахе, Богі Вае 2, Сгапа Сапуоп и 131ап4$. Те, кому 
порядком надоели американцы, засоряющие заставку, 
предназначен мод Сһіпа Іпіго. 

доом 11: Ней оп Еагій 

Спустя полгода мы снова возвращаемся к јЮооМ. Поми- 
мо последней версии мода и пака с моделями, здесь вы 
найдете несколько скинов в высоком разрешении. 


Випдеоп $іеде 










Увома. 
бгапаі Тпен Ашо 3: Исе Спу 
А вот в случае с Уісе СИу ситуация обратно противопо- 
ложная. Появились полноценные модели техники: 103 
ЅР, Іатрогећіпі М1ага Р400 5У и Уатара УЕ КІ. Для 
любителей экспериментировать предназначена утилита 
Уісе Сіќу Саг ЕаКог У 1.0.0. 
Наії-1їїе 

Вашему в вниманию предлагается четыре мода: "Реѕегі 
Сгіѕіѕ 1.5, На!-ОцаКе: Атеп, Могріа Іпсіпайоп и Теѕі Уоиг 
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Ф 
< 
Ф 
=> 
<. 
=>. 70 ое леев о ООО ИОНЫ ЗН 
— < веет. — аре 
Ф О о Настоящий праздник для любителей Оипбеоп 5іесе. Мы 
> > Ф о) выкладываем модификацию "Легенды Аллодов", являю- 
= Ф 9} = щейся фанатским продолжением знаменитой игры от 
га аа ОО р р 
>< Б 2, хр 5990 = е. "Нивала". Любителям фантастики предназначен мод 
! == раге а" ОРГ 
о = нЕ а = о ШР Соррегћезаа: ВеаНа®оп. 
= к 5 = 
Ф шо @ } оо Н 2002 
ВЫЕ у 5 ош 700 < ЕР ВОНИМИТОЧГТТШЕЕТСЕРРРРТИЕНТ, 
со ЗО Ф = Я о <оаф® О Ө, 8) о = 0 „і. И снова большой мод. На этот раз вашему вниманию 
== ме = — + 
о 5 — д ӨГ о. о , р Э < о = Фи > о о = т Е > 25 2 С) представлена модификация Ѕрогіѕ Саг Касіпе. Кроме то- 
Зо о > 5 < Э > і = Т рае 2 х ФФ а от с О = го, в соответствующем подразделе находятся две новых 
ЭОС, о асо ото 0070570 5-0 ий машины (Ач Ѕрогі ОК 2003 и ВепЧеу Ѕрееа 8 $СВ 
—- 
552055 е“=® ФФ 5сжой == о обсбо 0 
оо <о 5 обо ©. = Фо а аб 
п са нр Ие уме о-в Егееіапсег 
— = 0 чы 5 анааран — = ---------— 
с < - = © о < Р: =, в 5 5 — „у — = © ос а = 5 Ф О 5 Вашему вниманию предлагаются пять модов для 
21 > =? = ® Зо д о а а оо >: 2 2 Ф — о па 20 < о Ф Егеејапсег: Вабу!оп 5 Моа ирда{е У3.03, Коепѕауг Ү- 
Ф 5, жх << о = оо т о с Э Е 0 с ХА Уп, Мііепіџт Еаісоп У19а, Рогѕсһеѕ ЅіагУагѕ Эр 
— а. в: а . і У, 
ФФ А. Ф 7 < ма с = Е № 25 Э, Раск 3 и Теа ЅіагЕісһќег. Кроме того, здесь вы найдете 
0 г Ф Ф е Ф БЕ о = АХ = = СЭ утилиту Егеејапсег Моа Мапабег, позволяющую ставить 
о $ с ЕТТЕ а: < 2м > эти самые моды. 
НИЕ Ө сэ бгапі Твен Ашо 3 
и: р. 25 | Ф Похоже, что интерес к СТАЗ слабеет. Доказательством к 
28 < о. тому служит тот факт, что за этот месяц вышло всего две 
Ф ха приличные машины - Сайеграт Ѕеуеп и [СРО Сгомт 
о 
< 
Сә 
оО 







Прохождения игр КИ. 
Най-Ше: соитег 51гіке | 
Епѓег Те Манх Тгорісо 7): Рігаїе 7177 Помимо десятка сетевых карт, в данном разделе вы най- 
ет ап а ТЬ ей Ао: ү} се Сіу ү! есоп дете одну модель игрока (М15 4 У2), а также полтора десятка 
. моделей оружия. 
Мазег ої Опоп 1! У! Кос Неге ої Мідії апі Маціс У (Герои Меча и Магии 1) 


Ргојесі ІСІ 2: Сохегї Энке Моды для На е КИ НИН ИЕ ЕЕ ча и тагии 10) _ 


7 Пять г геройских карт: МаКоіт іп Һе Маае, Коцпа {Һе 
уогіа у1.2, Ѕипкеп Етріге у1.2, Тһе Ѕигуіуогѕ и Тһе 
Агһірејаѕо оѓ РІепїу. 
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СОДЕРЖАНИЕ 090 


Ітроѕѕіше Сгеаішгеѕ 

Здесь вас ждет не что-нибудь, а ІтроѕѕіЫе 
Сгеаіигеѕ: Іпѕесі Іпуаѕіоп, бесплатный адд-он от 
самих Вейс. Іпѕесі Іпуаѕіоп добавляет в игру пят- 





ваем мод, уже успевший стать классикой - Кипа 
Еи 3.0. Кроме того, здесь вы найдете модифика- 
цию Тгие Маїгіх Моа 1.6. 
Меда! ої Нопог: АШей Аѕѕаші 

Карт к Мон; АА на этот раз всего три: 
Восабе, Ге Оџагііег и Тће Сһигеһ (ОЫјесііуе). 
Місгоѕої1 Наш Ѕітшаїог 2002 

Для МЕ52002 две модели Воешя В-1В 
Гапсег, Т-38 Та]оп. 
МАЗСАК Васіпд 2003 $еа50п 

Четыре новых авто 01 Ј Меа4еи, 23 Лтту 
Ѕрепсег 1996, 31 В.Согаоп пЯпеоп Мілпег, 51 
Кепаа! Ропйас. 
0.В.В.: ОН-И/ома Кезоигсе Ваѕе 

Подборка из пяти карт Соіопіхаійіоп, Егеп2у, 
Са]аху Еазе, Зрамап 2, Тһе гіпаѕ оѓ Мітаѕ, и два 
маппака Рћоепіх Мар Раск, Рћоепіх Мар Раск 2. 
Орегайоп Назйройи: Кеѕіѕіапсе 

Большое количество моделей вертолетов, 
оружия и техники. Киѕѕіап Агточг Раск 0.8 Бе{а 
- один из лучших паков бронетехники. Также в 
подборке есть два мода (Ва\Ше Оуег Ноккаійо 
Пето 1.0, Ѕуедіѕһ Еогсеѕ Раск \3.0). 
Роѕїа! 2 

Со]4еп Сипх - АІрһа 0.1 - Автор данного па- 
ка подошел к проблеме основательно, так что зо- 
лотое оружие смотрится вполне неплохо. 
(иаке 3 Агепа 

В разделе Оџаке 3 Агепа один мод Тгае 
СогаБа{ Мой у1.0 и три модели. 
Васег Егее Саг Ѕітшіаіог 

Три новых трассы и три модели машин. 


Кау Тгорһу 


Две модели машин (СИгоеп Ѕахо $1600, 
































ЕЯ оп), Міѕѕіе 510 (Веёа 1.0), 
Кеатооп (Еаіһег'ѕ дау е@ оп), Тгаш Зее, 
Тгаіпуага). 
Ѕегіоиѕ $ат: Тһе $есопй Епсоипіег 

Две карты (реаа Ѕегіоиѕ, Оезег{ Ѕќогт). 


5010іег о! Еопипе 2: доцШе Нейх 


Набор из 10 карти 15 скинов. 











Четыре кампании (Егеедот Ѕипгідег 
Оејаота, Муѕќегіеѕ оѓ Аугеоп, ОЫ Мап - Бесот- 
5 а јеаі, Тһе #154 Јеаі 1). 
$1аг И/аг: Јейі дшса$! - Леш Кии п 

Подборка из 14 карт и двух моделей. 
ЗТагсгай 

Первый и второй эпизод кампаний Ра|ео${ и 
Кедчіет, посвященных вселенной Магһаттег 
40000. 
ке Нашегз: Ргојесі 1 

Великолепно проработанная модель самого 
известного американского самолета Корейской 
войны, истребителя Е-86Е Ѕабге. 

Тот С1апсу$ 6051 Весоп 

Несколько наборов нового оружия моделей и 
одна миссия. 

Тот С!апсу$ Ваіпрои/ Ѕіх 3: Кауеп $Шеш 

Подборка из пяти официальных мультипле- 
ерных карт (Н-Напдаг, рагктя, 2еп, Мр- 
Тгаіпіпе КоотСіеагЗ, Мр_ЗтаП_Тгатил8). 

















Тһе Ейег $сго!$ 3: Моггоигіпа 


Огабоп Регсһ 151апа - очень неплохой остров: 
тут вам и город, и донжон, внутри которого мож- 
но найти не только монстров, но и учителей. 

Кһеаа'ѕ Неадѕ - целый набор плагинов, заме- 
няющих персонажам головы. 

Ипгеа! Тошпатепі 2003 

Одиннадцать мультиплеерных карт, две мо- 
дели и один мод. 

И/агсгаїї Ш: Кејдп ог Сһаоѕ 

Подборка из четырех карт 

(1)Сток & Стедот 2 - вашему вниманию пред- 
лагается второй эпизод саги о Гроке и Грэгоре. 

1тзапе Опе Ерізоде 1, Іпѕапе Опе Еріѕойе 2, 
тзапе Опе Ртоюдие - пролог, первый и второй 
эпизод из компании Іпѕапе Опе. 

12 моделей и более 35 скинов. 

Х-РІапе 

С этого месяца мы начинаем выкладывать на 
диск подборку ландшафтов для Х-РІапе. Наде- 
емся, что восполнение досадного упущения раз- 
работчиков разнообразит ваш досуг. На этот раз 
вашему вниманию представлены Альпы (Авст- 
рия и Швейцария) и Нидерланды. 


Драйвера 

—_ АТ: Саѓаїуѕё 3.5 (7.88) У2КУХР - Утаоц 
2000/ХР - драйвер для видеокарт семейства АТ! 
Вадеоп. 

АТ: Са 3.5 (7.88) УЭХ/МЕ - Утаои 
98/МЕ - драйвер для видеокарт семейства АТ! 
Вадеоп. 

Матох Ратвейа Ртіретѕ 1.04.02.007 У2К/ХР 
- Утаои»з 2000/ХР - драйвер версии 1.04.02.007 
для видеокарт семейства Маїгох Рагћеііа. 


Видео 
Асе ої \опаегз: Ѕһайом Масс 
ВаШейе 1942: Бесге{ Меаротѕ ої МҮү2 
Кіпсаот Опаег Еіге: Тһе Сгиѕайегѕ 
Мееа Еог Ѕрееа Опӣегогоџпа 
Тһе 5ітѕ 2 
ХШ 


Полезные программы 


1. Сервис-пак 

В состав Сервис-пака вошли программы, ко- 
торые могут пригодиться практически любому 
пользователю персонального компьютера. Это 
именно те программы, которыми мы пользуемся 
сами, которые прошли проверку временем и об- 
катку в редакции. 


123 Утие АП 5+отей Раззиотаз (МАЅР) 2.2.01 
- просмотрщик парольных файлов .рм]. 

Астобаё Кеайет 5.1 - просмотрщик файлов в 
формате .раѓ. Именно в этом формате чаще всего 
издаются всевозможные руководства и описа- 
ния. 

Аа-азате 6.0 Рішѕ Вийа 162 - программа поз- 
воляет зачистить компьютер от всевозможных 
ѕрумаге и а\гаге программ. Для программы 
есть русификатор. 

АтМотеу 26.26 - программа Аг{Мопеу со- 
здавалась как универсальный взломщик к лю- 
бым играм. Она умеет сканировать память игры 
для поиска каких-то определенных значений 
(деньги, ресурсы и т.д.). 

Аіотіс СосК бупс 2.6 - программа осуществля- 
ет коррекцию времени на вашем компьютере, све- 
ряясь с данными одного из серверов Национально- 
го института стандартов и технологий США (0$ 
Маќіопа! Іпѕќіџиќе оѓ З{апдаг4$ апа Тесвпо]обу). 

В,5ріаует ъ.0.86.499 - превосходный проигры- 
ватель видео- и аудио-файлов (ауі, тре, азЁ, уту, 
уау, трзЗ), главная специализация - видео и іух. 


Множество функций, выбор звуковой дорожки, 
субтитры (в форматах Місгорур, Ѕируіемег, 
ЅирКір), плавное масштабирование экрана, эква- 
лайзер, сохранение кадра в файл. Поддерживает 
плейлисты в виде обычных текстовых файлов с 
расширением .Ъ5]. 

СћһеаіВоок-РаіаВазе 2003 3.1.0 - новая версия 
прекрасного сборника кодов, читов, солюшенов 
для всех платформ (РС, РІауѕќаіоп, Рлауз‘айоп 2, 
Ѕева, Міпіепао 64, рур, СатеБоу Ааухапсе, 
Сатероу Со]ог, ХБох, СатесиБе, Огеатаса$\, 
Ѕирег Мицепдо). Охвачено 7550 игр. Прилагаются 
свежие дополнения. 

РіюХ Узаео Випай 5.0.5 - бесплатная версия 
пакета ПУХ, в состав которой входят ГЛУХ Соаес 
5.0.5 и проигрыватель ГіуХ РіІауег 2.1. Располагая 
таким пакетом, пользователь может просматри- 
вать фильмы в формате ГЛУХ, а также создавать 
файлы в этом формате. 

ГАК 1.70 Бе 5 Бийа 1634 - прекрасная заме- 
на древнего Могїіоп Соттапаег. 

Етгее Адепі 1.93 - превосходный бесплатный 
клиент для работы с новостными группами. Авто- 
матическое декодирование аттачей (біпагіеѕ), 
подписка на нужные группы. 

Етеѕзһ Ооитоай 5.80 - удобная бесплатная 
программа для ускоренного выкачивания файлов. 
Никаких рекламных довесков. 

ІСФ јот М ітіошз Рто 2003а Веіа Вийа #3800 - 
самый популярный интернет-пэйджер. 

ІјапУіеш 5. 3.80 - последняя на данный мо- 
мент версия популярного просмотрщика графики 
вместе с русификатором. 

7216 РоиетТооїз 1.3.0.196 - мощный бесплат- 
ный пакет программ с мультиязычным интер- 
фейсом. Есть русский язык. Позволяет удаление 
следов удаленных ранее программ, чистка списка 
установленного программного обеспечения, ре- 
дактирование списка программ, запускаемых при 
старте компьютера, обнаружение и удаление из 
регистра неправильных записей и т.д. 

тІЕС 6.03 - популярный 1ВС (п\егпе{ Кејау 
Сһћаї) клиент. 

Ртохотіїтот о. МаоКко 4.5 - универсальный 
ҰЕВ-фильтр. Его возможности: запрет или ог- 
раничение появления Рор-ир окон, контроль 
прописанных на страницах звуков и тіаі, замо- 
розка анимированных СІЕ'ов, загружается толь- 
ко первый кадр, убиение большинства реклам- 
ных баннеров, запрет применение У!еь-Вгап@ тя 
скриптов, добавляемых веб-провайдерами, за- 
прет боксов с предупреждениями или подтверж- 
дениями ит.д. 

©иіск Тіте РІаует ъ.6.3 - программа предназ- 
начена воспроизведения видео и графических ма- 
териалов в различных форматах, прежде всего в 
формате тоу. 

КАМ Пе] 2.71 Хітете Вийа 364 - не только 
очистит память от ненужных остатков, но и про- 
ведет ее дефрагментацию. Если она вам не меша- 
ет - держите ее резидентной, указав в опциях 
очистку памяти по мере возникновения такой не- 
обходимости. Язык интерфейса русский. 

5удае Ретзопай Еітеша1ї т.5.0 Вийа 1175 - бес- 
платная программа-файрволл. 

5} РІаует 1.1 - профессионально выпол- 
ненная программа для просмотра ЕІаѕћ файлов. 
Располагает всеми функциями для просмотра 
анимационных роликов, в т.ч. прокруткой, паузой, 
позволяет просмотр в полноэкранном режиме, за- 
цикливание. Ассоциирует с собой файлы 5%. 

У/тасе 5.2.2 - программа-архиватор. 

У’татр 3.0 - последняя версия самого попу- 
лярного проигрывателя МРЗ. 

У таои2$ Медза Ріаует о. 9.00.00.2980 - стан- 
дартный проигрыватель медиафайлов \Лп9о\/$ 
- аудио и видео. 
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ҮіпКАЕ. 3.20 - это мощный архиватор, 
обеспечивающий полную поддержку архивов 
КАК, 21Р и других. 

Үіп21р 9.0 Ве - наиболее распространен- 
ный архиватор, если вы хотите, чтобы ваши 
архивы всегда читались - используйте именно 
его т.к. все версии программы совместимы. 

Видео-кодеки + Сѕрої у.2.1 - Сборник наи- 
более популярных видеокодеков. 


2. Утилиты 

В этом разделе находятся наиболее инте- 
ресные и полезные бесплатные программы, 
обнаруженные нами в течение прошедшего 
месяца. 


СІапИѓаїсћ 52.1 - программа предназначена 
для упорядоченного ведения базы данных по ин- 
тересующим вас кланам. 

Рйез тепатет ъ2.2.3 - программа предназна- 
чена для переименования большого количества 
файлов по определенному алгоритму. 

СС 5еатс® 5.3.6.0.2 - программа облегчит 
жизнь тем товарищам, которые часто роются в 
Сети на всевозможных ресурсах в поисках необ- 
ходимой информации. Для поиска используется 
движок Соов1е. Поиск ведется на 27 языках по 20 
возможным критериям. 

ІсопАті 5.1.4 - популярная программа пред- 
назначена для создания иконок и курсоров. 

Отлидиаа МуРтірасу %.3.0.1 - программа 
позволяет одним махом уничтожить все следы 
вашего пребывания в Интернет. Убивается ин- 
формация о посещенных сайтах, заполненных 
формах, введенных паролях, поиске файлов, 
проигранных медиаплеером роликах, чистят- 
ся корзина, список последних открытых доку- 
ментов, кэши и темповые каталоги. Менедж- 
мент СооКіеѕ. Автоматическое выполнение пе- 
речисленных операций при выключении ком- 
пьютера. 

РС Мігаті 2003 5.1.1 - предоставляет по- 
дробную информацию обо всех компонентах, 
установленных на вашем компьютере. 

У’ат Коот 5етрет & СИетф 5.1.0.0 - весьма 
полезная программа для тех, кто любит поиг- 
рать в компании. Или для тех, кому нужно 
провести производственное совещание в от- 
дельно взятой виртуальной комнате. Один из 
юзеров запускает на своем компьютере сервер 
Маг Боот, остальные подключаются к диало- 
гу с помощью клиентов. 

Уоткбо} Маоідаіот 5.0.977 - ностальгиру- 
ющим по Мог4оп Соттапаег. Уогк$оЙ 
М№ауіваїог это альтернативный файловый ме- 
неджер для \т9о\$ 9х/Ме/МТ/2К/ХР. 
У/Гогк$о!: Мазлеайог имеет графический ин- 
терфейс с двумя файловыми панелями и соче- 
таниями клавиш подобно Могіоп Соттапаег. 


3. Новая жизнь для старых игр 

В этом разделе вы найдете три эмулятора 
роОѕЅ и Арріісаііоп Сотрайюііќу Тоо\И 3.0 от 
Місгоѕоѓі, с помощью которых можно запустить 
игры, разработанные под РОЗ, Міпаоххѕ 95 и 98 
на современных ОС: Міпаомѕ ХР & 2000. 


рО5Вох - заслуженно считается лучшим 
игровым эмулятором РО5’а. Список поддержи- 
ваемых программой игр измеряется сотнями и 
пополняется с каждым новым релизом програм- 
мы (сейчас это версия 0.58). 

Восһѕ Ета т - разрабатывался для запус- 
ка ЮОЅ'овских программ, а не игрушек, и даже 
такое понятие, как список поддерживаемых 
эмулятором игр к Восһћѕ-у неприменимо. 

роО5 Сате Етиіаіот (РоаСЕ) - по праву счи- 
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тается одним из первых игровых эмуляторов 
рОѕЅ и, возможно, побудил разработчиков 
ЮоѕВох на создание своего детища. 

Арріісайоп Сотраньййу Тод КИ 3.0 - в на- 
чале 2003 года корпорация М!сгозо выпусти- 
ла новую версию Арріісайоп СотраіїЫііќу 
ТооКИ 3.0, расширив возможности программы 
за счет создания базы данных с играми и про- 
граммами, требующими определенные допол- 
нительные условия для запуска под эмулиро- 
ванную операционную систему. Опытные 
пользователи получили возможность состав- 
лять пригодную для приложения среду, выби- 
рая нужные элементы из сотни представлен- 
ных специфических параметров, "баг-фиксов" 
и отдельных эмуляторов функций Міпаомѕ, 
включая эмуляцию отсутствующего аппарат- 
ного обеспечения. Неопытные (начинающие) 
пользователи получили возможность исполь- 
зовать результаты чужого труда, - труда уме- 
лых работников Майкрософт, составивших 
громоздкий список игр и программ, свободно 
запускаемых через утилиту СотрайюИцу 
Аатіпіѕігаһоп Тоо! 3.0. 


Киберспорт 


Открытый Российский чемпионат по авиа- 
симуляторам 

Большая подборка треков с чемпионата и 
фотогаллерея. 


На!!-1іїе: Соипѓег-51гіке 


Демки лучших команд мира, участвующих 
как в российских соревнованиях (МоСотег2, РУР 
С$ ќоџгпеу), так и в забугорных (СІапбаѕе 
Орепсир Соцпќѓег-5ігіКе, 5Е12). 


диаке Ш 


Финальные демки с трех последних сорев- 
нований: российского дуэльного А505 Ѕргіпе 
2003, бои которого приковали к себе внимание 
всего мира, не менее напряженного тимплейного 
СапЬазе Майоп Сир и "местечкового" исланд- 
ского дуэльного ЭКдаНЯ 2003. 


ИГагсган 3 


Показательные бои известного шведского 
игрока 5К|Маа)О(ЕгоС и финалы с двух со- 


ревнований: С]апфазе \агсгай3 сІапѕ и 
ЕЗГ.ае. 
И/Сб 2002 Моше 


Очень хорошю снятый ролик, посвященный 
прошлогоднему чемпионату МСС. 


Прохождения игр 
Ещцег Тре Маїгіх 
Сгапа Тьей Ащо: Усе Сиу 
Мазѕќег оѓ Огіоп Ш 
Ргојесї ІСІ 2: Соуегі Ѕігіке 
Тгорісо 2: Рігаїе Соуе 
Уіеїісопе 
УИ Воск 
Моды для НаЙ!-ЫЁе 


Мой рабочий стол 


В раздел вошли свежие обои к двадцати иг- 
рам, скринсейвер Соііп МсВае ВаПу 3, скриншо- 
ты из игр. 


Лаборатория Касперского 


Антивирус Касперского Іле создан для 
обеспечения надежной антивирусной защиты 
компьютеров домашних пользователей, работа- 
ющих под управлением Міп0%595/98/Ме и 
үүіпаоуѕ2000/3Т/ХР. 


Главная отличительная черта этого продук- 
та - исключительная простота установки и экс- 
плуатации. Антивирус Касперского Ге подой- 
дет даже для начинающих пользователей, пото- 
му что не требует специальных познаний в обла- 
сти компьютеров. Несмотря на простоту исполь- 
зования, данный пакет обеспечивает тот же уро- 
вень защиты, что и остальные продукты семей- 
ства Антивирус Касперского. 

На диске так же находится последнее обнов- 
ление для антивируса. 


Воетапсег 





"Багровые небеса" 

"Багровые небеса" - новая версия культовой 
военно-тактической игры от \\!12Ка4$. Место дей- 
ствия - альтернативно-исторический сеттинг о 
20-30 гг. ХХ столетия. Монопланы, трипланы и 
дирижабли заполонили небо: идут воздушные 
сражения! Файл в формате РРЕ для просмотра 
необходим Асгораќ Веа4ег. 


"Прикосновение смерти" 

"Прикосновение смерти" - так называется 
небольшое приключение для сеттинга по совре- 
менности от Міхагаѕ оё {пе Соаѕі: Модегп. Файл в 
формате РЮЕ - для просмотра необходим 
Асгођаї Кеааег. 


0&0 бһоѕїиаік 


Сетевое дополнение для книги Юр&р 
СһћоѕічуаІКк. Впервые в самой популярной роле- 
вой игре можно будет играть за персонажей- 
призраков! Файл в формате РРЕ - для просмот- 
ра необходим Асгођаќ Кеа4ег. 


Репитвга 

Монстры для Ффатазу-сеттинга 420 зуз{ет 
под названием Репитбга от АЧа$ Сатеѕ. Файл в 
формате РОЕ - для просмотра необходим 
Асгора{ Веа4ег. 


[01 ої {пе Кіпдѕ 


Выходит шестой сет для популярной кар- 
точной игры Гога оѓ {ће В118$, который называ- 
ется Епіѕ оѓ Ғапеогп. Взгляните на спойлер ново- 
го сета, а также на обновленный ГАО. Файл в 
формате РОЕ - для просмотра необходим 
Асгораї Веа4ег. 


$1аг Магѕ ВРб 


Для Ѕіаг М№агѕ ВРС "Визарды" издали по- 
дробную книгу по "продвинутому" созданию 
персонажа. Предлагаем сетевое дополнение для 
нее. Файл в формате РПОЕ - для просмотра необ- 
ходим Асгођаї Веааег. 


1-Топе 





Мах Раупе Него 

Крис Чен, окончил третий курс Нитбег 
СоПере, по специальности Еііт & ТеІіеуіѕіоп. По- 
мимо фильмов Джона Ву очень уважает игру 
Мах Раупе. Ей и решил посвятить свою работу. 

Несмотря на то, что бюджет был более чем 
скромным, за 12 дней съемок на свет родились 4 
минуты настоящего Макс Пейна. 


$йеш НИ 3 клип 


Клип, в котором главная героиня 51епї НШ З 
поет заглавную композицию игры. 

В качестве бонуса: текст Уоцте пой һеге - 
лучшей песни всех проклятых времен и мертвых 
народов. Музыка и слова - Акира Ямаока, испол- 
няет - Хетер Моррис. 

Можете подпевать, но не громко. н 


ММГ. САМЕМАУІСАТОК.ЕО 





